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霜 君、 クリエ ィテ 





我輩 ドクター プロ グは 

「宇宙 戦争 ゲーム デメロ ンを 

つくった ので ある。 

ゲーム プログラミング ツール 内の 
ス プライ 卜 エディター を 用いよ。 

我輩が 以前から 考えて いた キャラクタ一 を I 
ゲームに 登場させる の だ 。「プログラミング I 
ツール J のス プライ 卜 エディタ一 で 簡単に 
キャラが つくれる。 しかも、 そのまま ゲーム ！ 
の プログラムに 組み込め るので ある。 




駆使 分よ 

グラフィック キャラクター ェデ f タ 
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次 は 背まで ある。 宇宙空間 も、 ゥッ ソゥと 
木の 茂る 地上 も 「ツール」 中の グラ 
フィック キャラクター エディタ一 
なら 容易 だ。 数 パターン " 
をつ くり、 い < つも それ を 
組み合わせよ。 背景 
が 出来上がる ぞ。 




グラフィック エティ ター 
を大 活用 だ。 

「ツール」 の 中の グラフィック ェ 

ディ ター。 最大 256 色 を 使えば h 
画面 いっぱいに グラフィックが 
描け る。 この 「デメロ ン」 の タイ 
トル 画 も、 我 K ドクター プ ログ 
の 力作で ある。 

サウンド づ くり は ミュージック エティ タ 
に *3 まかせ あれ。 

FM 音源 ミュージック エディ 
タ一 を 駆使 すれば、 ドクター 
プロ クも大 作曲家で ある。 
ゲームの 効果音 も タイ 卜ル 
S ユー ジック も 画面 を 見な か' 
ら、 作曲で きる ぞ。 

完成で ある。 プログラミング 解説 本 を 見 

て、 全て を 一枚の ディスクに 収める の だ。 

^ かくて、 我輩 ド クタ一 プ ログの オリジナル シュ一 ティン 
讀グ ゲーム 「デメロ ン」 は 完成した。 XDJ '「ゲーム プ ログ 
| ラミング 解説 本」 ，「ゲーム プログラミング ツール _i を 十二分 

B に 駆使した まえ。 ふつうなら ムズ カシィ 背景 も、 音楽 も 意 
I 外と 簡単に つくれる ことに 気付く であろう ぞ。 もはや ゲー 
■ ム で 遊ぶ だけで はつ まらぬ。 つくって みるの だ。 そして 諸君 
さの 友人に、 オリジナル ゲーム を プレイ させたら いかが かな。 



V'、 龟 




クリエ ィ ティブ パソコン F1XDJ に 付 8 の 「ゲーム プログラミング ツール」 'ゲーム プログラミング 解说 本」 「BASIC 解! fi 書」 「BAS に 文;' ま 書」 
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である。 



プリン 卜 ショップ]! 
MSX 版 を 活用せ よ 



o 



操作 は 簡単。 すべて 選択 式で ある。 

選択 式 操作 だから 特別な コード や キー 操作 も いらない 。オリジナルの 
レタ 一ペット' • グリーティングカード' カセット インデックス カード 'はがき 
(裏面) • ポスター' 横断幕な ど、 簡単に できる。 自分 だけの 便箋 ゃ才 シャレ 
^^^^^ な パーティ一 招待 

rwp^fl 状づ くりに.， カノ 

Iw^m ジョ への オリ ジナ 
Isa^SMa ルカ セットの プレ 

^"■■■/:\ .、 ゼン 卜に。 年賀状、 

| ; 暑中見舞に。 ィべン 

卜の ポスター、 運動 



き ！ 会の 応援、 学園祭 

(> ；*7^^" I 模擬店の メニュー 
^•3Meii« 表に。 いろいろ 応 
用して、 個性 を存 
分に 発揮して ほし 
いもの だ。 

表現力 も 豊富。 書体 14、 ィ ラス 卜 126、 飾り 梓 19。 

なんと 英文 12 寄 体、 和文 2 誉体、 イラ ス卜は 126 種、 キ レイな 

飾り 枠 も 19 種。 メッセージに ふさわしい 表現 を 選びた まえ。 

オリジナル イラスト 作成、 可能 だ。 

簡易 グラフィック エディターで オリジナル イラ ス卜も 作成で 
きる。 この 世に ただ ひとつの オリジナル 作品 を 描く ことが 出来る の だ。 

作品 派 7 実用 派 72 種の リボン。 

あの 子 ペア タックす る この 1 枚 だ/とし、 う 作品 派なら マルチ カラーリ ボン。 
何 は ともあれ いっぱい 印字、 という 実用 派なら 黒 リボンで。 じっくりえ が 
く か？ たくさん つくる か？ リポンの 使い分け も プリン 卜 を 多彩に する の だ。 

手 づ< り 印刷 キッ卜 



Mill Shop ES32[3x2 
HBS-B014D^12,800 円 (税別） き ==Z^="° n ' 

リポ^- トわジ (鳳) HBP -81 標準 S 格 TOO 円 マ J ほ カラ- リボ ト リッジ HSP-R1C« 準 MM.GOO 円 (鰂） 
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國 



機能 充実の 上、 ェ ンピッ 感覚で 使える c 
諸君の 有能な 害 記と なる だろ ラ。 



^ ^鎢繳 织€> 齢^^ 
^^麗 も ^ % & 
ぬ ■** 统 教^^ 



會 画面 表示 は ゆとりの 30 文字 X20 行參 プルダウン メ 
ニュー 方式 採用の 上、 MSX-JE 対応で あるから、 
漢字変換 も 高速で 使いやすい。 參 JIS 第 1 • 第 2 水 
準 対応。 文字 修飾 機能 も 文字 サイズ も 豊富 だ。^ 
* ブロック 編集機能で 文 害 編集 はラ クラ ク/ 
だ。 攀約 100 種類の イラスト 集 も 有難い。 

高機能 日本語ワープロ ソフ卜 

ぶ & Ci よさく ざえ おん 

交耋 作&衛 》 

^HBS-BOISD^SiSOO 円 (税別） 

©Sony Cofpora!ion/ イラスト デザイン ©Brode'tiiini] Japan 

葉書なら まかせて レ 、ただき たし 、。 
諸君の ネッ卜 ワーク づ< り を 助けよ ラ c 









雇 











拿 約 1,000 件の 住所の 多重 検索 

など も 可能で ある。 • 毛筆 書体 

(JIS 第ト第 2 水準 対応) で 宛名 印 
字で きる の だ。 レイ ァゥ卜 表示 だつ 
てついて おる。 參 簡単 操作の ガ イダ 
ンス 画面 表示。 裏 害 専用 ワープロ 付き 
なので 葉 香の ことならお まかせで ある c 



〃• 



住所録 ソフ卜 

― ^き え t& 

はがき 耋ぉ衛 



^ HBS-B013D1 

1 2DD I X J C'Sor.y Corporation. 



e s 7,800 円 (税別） 



秘術 マスタ一 の クリエ ィ ティブ マシン 



D ゲーム づ くりへの 情熱 を かなえて ミ 



「ゲーム プログラミング ツール (F1XDJ 専用)」 と 「ゲーム プロ 



グ ラミング 解説 本」 が ゲーム づ くり を、 手助けして ぐれる の だ。 もちろん BAS に 解説 害 も BAS に 文法 醫も ついて 
おる。 君 も オリジナル ゲーム づ くりに 挑戦して みよ ラ。 B 日本語 返理 機能 も 当然 棵準 装備 だ- F1XDJ は、 MSX 
2+ の 標準 仕様 漠字 BASIC と JIS 第 1 水準 漢字 ROM に加え 、く JIS 第 2 水準 漢字 ROM> と 約 15 万 語 （複合語 
含む) 内蔵の 連 文節 変換 辞書 ROM も 標準 装備。 MSX 標準 日本語 処理 機能く MSX-JE> も 内蔵して いる。 も 

う 日本語 は 万全で ある ぞ， 音 逸で あるから、 ゲームの 音 は 
臨場感 十分,, 8 オクターブ 9 音 同時 発音 Z メロ ディ一 6 音 • リズム 5 
音、 音色 データ 64 音、 リズム 5 音の みことな FM 音源。 

今まで 通り PSG ももち ろん 装備。 

に 自然 画 モードで ある 1.9 万 色の 自然 画 再現。 

リレ oTSI 



ほ もちろん 横 スム- 



二' ある 



ク り エイ ティ: 》r ノコ ン 

XDJ 

HB-F1XDJK69，800 円 画 



CREjfflVE 
MIND 

.っ< る 心 を ひろけ る ， 



> MSX パソコンの 力 を 引き出す 鮮明 画面で ある 二 
卜 リニ 卜 ロン カラー モニター 

CPS-14F1 

【60,000 円 (税別） 

ついに 

カラ一 印字で ある。 

O プリント ショップ B と 
『組み合わせれば 7 色 カラ一 
' で オリジナル 印刷 可能 。クラ 
フィック エディターで つぐった 
CG の ハードコピーが、 カラ一 でで きる。 B マルチ フォント だ、 6 種の 
書体 を 誇る。 BJIS 第 卜 第 2 水準 漢字 ROM 内蔵の 24 ドットで ある。 

サー マルカラ— 漠字 プリンタ— HBP-F1C お 49,800 円 画） 



S (マルチ カラ一 リポンでの 印 宇 は， I 



I. 時 聞の かかる 場合が あります. 



き カタログ を 希望され る 方 は 所 -i 



； -ffl 種名 を 明記の 上、 =f108 東京都 局 区内 ソニー㈱ カタ O グ 係へ お申し込み 下さい。 は アスキーの 商標です. - 



M (11R 塞 * の 価格 はお 



1989 

OCTOBER 

@ 記事 中の 価格 は 特に 断りの ない 限り 税別です 




本書に 関する お問い合わせ は 

S03-43 ト 1627 へ 

読者の みなさまのお 問い合わせ は、 休日 をの ぞく 月曜 か 

ら^ 3i<7) お 菱 4 時から 6斷 間、 上の 番号 て别 寸け てい 

ます。 なお、 ゲ一ム の 解答 や ヒント はいつ さいお 答えし 

ており ません. （なお、 社員 硎 度 のた め 10 月 3 - 4 日 は 編 
集 部 はお 休みです） 



FAN SCOOP 女っは に 発売 決定 



シリーズ 3 作 目の 開発 状況 を 詳細 報告/ 

M , ィーフ IIT 



6 



FAN ATTACK ★ おにし W グー 厶に 迫る 



4 つの 小物 語と 本 編 前半 を 物語と 攻略 法の 2 部 構成で 攻略 

■ クリ囊 



8 



歴史 三部作と は ひと 味 違う ゲ一厶 システム を 攻略 




す い 



で ん 



ステージ 3~6 を マ ッ プ つきで 徹底 攻略 / 

1,-ニ'.^" : 、---- : 'に:"."：？-„，"^:;っ「'|">^| 



^^I^^L^^L ^^^^ I 
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Mini ATTACK ★ そ 'ぐ そ' ぐの 続 情報 だ 



17 国 • 尾 張、 織 田 信 長の 速攻 戦略 を 研究す る 

—漏 璺棚雄 伝… 



91 



ウォッチ モード 必勝 法大 研究 じ や 



FAN NEWS ★ 実りの 秋の 新作 情報 

狭い ところ を 変形して ス ルリと すりぬける のが 快感の ァ クシ 

ファイア 一 ホーク 



ヨン 



變ま， 81 ン A 列車で 行こラ 



S お^な シルヴィア 一 ナ' 



7Alt%fi やじうま ペナ ン卜 レース 



被災した 横 浜で iftq/Tiin *n 

恋人 を 救出す る avg vrvJmE.^}^ 



舞台の 

八 一 ドボイ ルド AVG 



ガウ ディ 



奢? 鳎 ま を びんき い • ぼんきい 



ファ： /ダ厶 

• 第 3 回 MSX'FAN プログラム コンテ ス卜ノ ミネ 一 卜 作品 発表 +FP 部門 1 本 



37 



第 7 回季間 奨励 賞 発表 …… 
ファン タム 通信 SPECIAL 
はじめての ファン ダム 

ED ファン タム 

MSX サウンド フォーラム… 



47 
47 
48 
49 
68 



BASIC ピクニック 28 

參 X = X + (S = 7) — (S = 3) の 謎が はっきり 見えて くる 



FM 音楽 館 

辠 やぐら 太鼓/ FM ホコラ ZJAKILIKA 



70 



ゲーム +甲 



鲁 クリムゾン HZ アンデッド ライン/八 ィ ディ フォス …… ほか 

激 ペナ 2 大会 〈全国 版〉 応募用紙 -… 




21 

75 



過ぎ去った 夏の 思い出から 知的な 秋へ 



：：；：リ：さ: や: メボ 

•MSX のィ ベン 卜 や 八ード ディスク インターフェイス 一… ほか 



32 



FAN STRATEGY " 



> 信 長の 野望 • 戦国 群雄 伝 特集 



記憶の ラビリンス 第 日 回 -… 

像 『激突 ペナ ン卜 レース 2 に〜 勝つ 喜び、 負ける くやしさ./ - 



98 



THI 



RMATIONPAGE- 
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• 月より ダン ゴの 季節に はおい しい 話 を 楽し もラ. / 



M • FAN スーパー データ 学 

• 第 6 回 ノメ 一カーの みなさんへ。 こんな MSX を 作って ほしい。 



ON SALE • 



今月 は 7 月 15 日から. 

8 月 14 曰まで 



COMING SOON 

• ロー ドス 島 戦記/アレス タ 2/ 銀河 英雄 伝説/ウル ティ マ U/ 野球 道/' B9 ，末 

めじろおし RPG 大 特集 (ブライ/ サ―ク /ファイナル ファン タジ— /ルー ン ワース） 



MSX 新作 発売 予定表 

肇 8 月 25 曰 現在の 情報 を 満載 



FAN CLIP • 日本 ファレ コム 



□ ディスク ステーションの 情報 ページ 
: 秋 号 は まじめと へんな ゲーム/ 



罾 き プレ+ # ント • 掲載 ソフト 36 本 プレゼント • 



76 





曰本フ アル コム 




30425-27-650:1 


10 角 20 曰 発売 予定 


媒 体 


rnri 
12221 


対応 機種 


CS32/2+ 


VRAM 


12BK 


セ―ブ 機能 


ディスク 


価 格 


8.700P3 





『. 



ィース I』 か S 『ィ ース II』 へ * 



M ファンの 読者 アン ケー 卜で 
「持って いる ゲームの なかで お 
もしろ かった もの」 の 1 位 をず 
つと つづけて いる r ィース II』。 
その 続編 『'ィ ース III』 が ついにべ 
ール をぬ いで 発売 決定/ 

さて、 「ィ ース m』 の 紹介に 入 
る まえに、 ざっと 前 作 『ィ ース 
ii』 を ふりかえって おこう。 『ィ 
ース i し' は 『ィ ース』 と 合わせて 
1 つの 物語に なって いる。 冒険 
好 さの 主人公 ァ ドルの 体験した、 
ィース という 国に まつわる 不思 
議 なお 話 だ。 

冒険 を 求めて エリノアの 国に 
着いた ァ ドル。 この 国の ミネア 
の 町で、 サラ という 占師から、 
かって 栄えた ィース の 国の 歴史 
を 記した 6 冊の 「ィ ースの 本」 を 

探して ほしいと 頼まれる。 そし 
てァ ドル は モンス 夕 一な どと 戦 
いながら、 悪人 ダルク • ファク 



卜 を 倒し、 みごと 本 をす ベて 取 
り 戻す （ここまで が 『ィ ース』 ）。 
だが、 本が そろった ことで、 ァ 

ドル は 遠く 空に 浮か' 3; ィース の 
国へ 導かれる。 ィース の 国 は 魔 
の 力に 支配され、 国 を 治めて い 
た S 人の 神官 は 亡くなり、 曰 人 
の 女神 は 力 を 封 じられ ていた。 
そして、 なお も 悪の 支配 を ゆる 
ぎない ものと して、 神官の 子孫 
たちの 命 はねら われて いた。 ァ 
ドル は ィース の 国 や 人々 を 救 5 
ベく、 神官の 像 を 探し、 ィース 
の 本の 力で 謎 を 明かして いく。 
最後に 魔の 化身 を 倒し、 空に 浮 
かんだ ィース の 国 を 再び 地上に 
戻し、 彼の 冒険 は 終わる ので あ 
る （これが 『ィ ース n.』）。 

こうして、 アド ルは 平和に な 
つた ィース の 国 を あとに して、 
また 旅に 出る ことにする。 冒険 




Oit± に 戻った ィース の 国 を あとに 
の 途中で 助けて ちらった ドギと 
仲良くな り、 ふたりで 気の むく 
まま いろいろな 街 や 村 を 訪れて 
いた。 そして、 たまたま ある 街 
で、 旅の 商人た ちから フエ ルガ 
ナ 地方 を 襲った 災難 を 耳に する c 
そこ はド ギの 生まれ故郷の ある 
地方だった の だ。 ふたり はさつ 
そく、 フェルガナ をめ ざした。 
こういう きっかけで、 ァ ドル 




主人公 アド ルほか 
^^ィ ース』 の キャスト おち- 



O ドギ のお さな 友 だち で、 
エレナの 兄。 だが 悪 
ク ガイ ァ 王に 仕えて 



した ァ ドルと ドギの ふたり 

の 新しい 冒険が 始まった。 これ 
力び ィース III』 である。 「ィ ース 
III』 は シリーズの 3 作 目で、 続編 
だが、 特に ィース の 国と は 無縁 
のよ ラだ。 前 作で、 いろいろの 

経験 をし、 たくましく なった] g 
才の 青年 ァ ドルと 親友 ドギ がく 
り ひろげる 物語 というわけだ。 
ふた り の 行 く 手に 待ちう ける の 
は、 はたして どんな 相手 だろ ラ 
か。 それとも …… |？ 



o 王 人 公の アド ル。 冒険 をへ て o 前の 冒険で アド ルを 助けた こ 
心 s ともに) s 長した 元 あいつば と 力 養で ァ ドルと us に。 昔 は 
いの 19 才の 青年。 赤毛が 特徴 彼の 故郷 カタ 回の 舞台 




，ク ガイア 王 



o 美しい パレスタイン 城の 

^^だが、 城の 周辺に ヮナ 
を はったり して 評判が"^ い 



O ド ギカ、 1 舒を 出た 頃 は 子 

どもだった が、 今 は 美し 

く 成: fto 兄の ことが 心配 




* 闺 面 i ま 開 % 中の もの です。 © 日本 フ- 



トキの 故郷に 起こった 事件 




親友 ドギの 生まれ故郷 は、 フ 
エル ガナ 地方で ももつ とも 大さ 
な 鉱山と 貿易の 街と して 栄えて 
いた。 街の 名 は レドモン 卜。 ド 
ギ はこの 街で 生まれ、 ある 曰 ふ 

ら つと 街 を 出て 10 年 も 戻って い 

なかった。 彼はァ ドルと 出会う 
まで は 盗賊だった の だ。 もう 街 
に 戻る こ ともないと 思って いた 
が、 小さい 頃に 仲良く 遊んだ 友 
だち や 街の みんなが 心配 だ。 

やがて、 フェルガナ 地方に 着 
いたが、 すぐに 異常な 事態に 遭 
遇した。 大きな ほこら や 石の 道 
標が 砕かれ、 それに は 鋭い かぎ 
爪で 弓 I つ かかれた 跡が 残つ て し ヽ 
た。 そのうえ、 いつも は 森 や 林 
のなかから 鳥の 声が 聞こえる と 
いうのに、 なぜか シンと 静まり 
かえって いる。 胸騒ぎ を 覚えて、 
ふたり は 先 を 急いだ。 

すると 突然、 助け を 呼 ふ' 男の 
叫び声と、 激しく 格闘して いる 
ような 音が 聞こえた。 剣を抜い 
て 駆けつけて みると、 大 さな 猫 
のよう な 獣が 男 を 襲って いたの 
だ。 その 獣 はふたり を 見定める 
と、 さっさと 森の 中へ 消えて い 
つた。 大 けが をした 男 を 助けて、 
近くの アークの 街へ 行く。 じつ 
は、 助けた 男と はドギ のお さな 



なじみの ロアルドだった。 ふた 
り は 彼から、 この 地方 を 襲った 
災難に ついて 詳しく 聞く。 人 を 
襲わなかった 生 さ 物が みよ ラに 
攻撃的に なり、 もともと この 地 
方に いた 動物た ちが どんどんい 
なくなり、 奇怪な 姿の 生 さ 物 を 
みかける ようになった というの 
だ。 そして レドモン 卜の 街の 近 
< にある 火山が 突然 噴火して、 
狩り をして 暮らして はる 獵師 も. 
鉱山で 働く 坑夫 も、 なすす ベが 
なく 困り はてて いると ぃラ こと 
だ。 また、 作物 も 原因がない の 
にどん どん 枯れて いってい るら 
しい。 何 か 起こる 前 ふれな の だ 
ろうか。 

翌日、 ふたり は アークの 街 を 
あとに して、 レドモン 卜に 向か 
つた。 途中で 旅 
の 一座と すれち 
がい、 ドギは 占 
師 がいる の を 見 
つけて、 災難の 
原因が 何な のか 
占って ちらう こ 
とに した。 する 
と、 美しい 占師 は 水晶 球 を のぞ 
いて、 急に 不安な 表情 を 見せた , 
球の なかには 黒い しみが 見え、 
それが みるみる 広がり、 ついに 
鋭い 音 をた てて 球 は あとかた も 
なく 砕け散って しまつた。 何 か 
はかりしれない 恐ろしい ことが 
起こる のだろう か。 

急ぎ レドモン 卜の 街 
に 向かろ ふたり。 つい 
に 石の 塀で 囲まれた、 
ドギ にと つて はなつ か 
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ほ 街 
ん の 
と 入 



何 橋 
か の 
起 下 
こ に 
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たびさ さ"； ％ ■ ^のち ft うの 
ぷ、 务っ^ 5io 、たんて， 
よって^ たん^ • • • _ 

いったい， ど 3 したって 盲 うんだい マ 






さて、 これ 以上 は 『ィー 

ス nij の 発売 を 待って、 ゲ 
ー厶 のなかで 楽しんで ほ 

しい。 現在、 すでに MS 
X への 移植 は ほぼ 終了し 
ている という こと だから、 
全体の 細かい チェック を 
終えたら、 いよいよ 発売 
だ。 画面 は 多 機種に 劣ら 
ず、 背景が 二重 スクロール する 
とい ラ すぐれち の。 下の 写真の 
夕焼け を バックに、 バレス タイ 
ン 城の 橋 を 渡る ァ ドルの シーン 
は、 とてもき れい だ。 遠くの 空 
の 雲が 左へ ゆつ く り 流されて 行 
き、 その 前 を 急ぎ足で 橋 を 渡つ 
ていく の を 見て いると、 まるで 
アニメ 映画 を 見て いるよ ラだ。 
RPG を やって いて、 景色が い 
いと 思ラの は、 本来の ゲームの 
おもしろさから はは ずれる かも 
しれない が、 これ は なかなかな 
ので ある。 

とい ラ わけで、 詳しい こと は 
来月 号のお 楽しみ、 だ/ 



な <5 タ O 

い チイ 街 
の レトの 
で ； t ル な 
心 ^ 文 か 
配 会 字に 
しつが 入 
て た 浮 つ 
い ° か た 
る 兄び と 
が 上' こ 
戾 がろ 

b る で 
しい 故郷に 戻って きた。 目の前 
の 橋 を 渡れば、 街の 入口 だ。 

こラ して、 ふたり はこの 街で 
いろいろな 情報 を 得て、 冒険の 
支度 を 始める。 まず、 モンス 夕 
一が うろうろして 困って いると 
ぃラ ティグレ 一の 採石場へ 行つ 
てみ る ことにした …… 。 
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天 し、、 ____ ― _ 

？)^ o 採石場の なかには モンス 夕一 がいた。 小さい 滝が きれし、 
ねで © ゲーム 後半に 登場す る バレス タイン 城。 夕日 力く まぶしし、 
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かって、 A,f. な 「ク リム ゾ 

ン」 が この 世界 を 支 S£ してい 
たこ ヒ があった。 そして、 世 
界の羊 和 を かけて、 この クリ 
ムゾン に 主ち 向かった 3 人の 
* 者が いた。 古き き 者、 ィザ 
ベラ、 アーノルドの 3 人て あ 
る。 彼らの 大 いなる ^躍に よ 
つて ク リム ゾンは 剁れ、 世界 
に 羊 和が も ビ' つた •••••• 。 

あれから 50 年、 いま また 
惡 なる もの が 世界 を f さ-怖に お 
ヒ しいれよ うどして いる。 ク 
リム ゾンの 《|j まて ある。 いま 
て' は、 かっての * 者 も 年をヒ 
り、 世界 は斩 たな S 者 をえ、 要 
ヒ レズい る。 言い ほえに よれ 
ば、 $ 玉 を 持つ 5 人の 戟士た 
ちが、 世界 を 羊 和へ ど 導いて 
くれる ヒ いう。 

この 物語 は、 S 者た ちの « 
いの 記铩て ある。 いま また 斩 
たなる * 者が 誕生す るの だ。 
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# ゆ <#， I |^<#> # ^ 

戰士ゴ 一バスの 物語 



や つ と 成人の 儀式 をむ 力、 える 

若き 戟士の 物語で スター 卜 ！ 



第 1 話 は、 一人前の 戦士と して 
成人す る 戦士 ゴー バス の 物語。 

一人前の 戦士と して 成人す るた 
めに は、 ァノ くの 神殿に 行き 成人の 
儀式 を 受けなければ ならない。 ァ 
一 バンの 村に 住む ゴー バス も、 成 
人の 儀式 を 受ける ときをむ かえ、 
アバ' の 神殿へ と fiei つの だつ た。 

ネ申 殿へ 行く に は、 おそろしい 魔 
物が 住む 死人の 洞窟 を 通らな け 
れ ばなら ない。 ゴー バス は S 窟内 




以上が 第 1 話の ス卜ー リー。 
スター 卜 時、 ゴー バス は、 装 
備も お金 もな にも 持って いない。 
まず、 スター 卜の アーバンの 村 
にいる おばあさんに お金 を もら 
つて、 装備 を 整える ことが 先決 
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o 戦士 ゴ一 バスの 旅の は じ まり 

71 < の 神殿へ と 向かう の だ 



で K 物と 戦う ことにより、 さらに 
強 く 成長 しつつ 神殿 をめ ざ して 進 
んだ。 途中、 アーノルド という 老 
入に 出会い、 「神殿の カギ」 と 「光 
の 玉」 を もらった。 

申 殿に たどりつく と、 世界 

の /a 幾 を 告げられる。 そして、 そ 
の fs« を 救う 聖 なる 勇者 カ观れ る 
まで、 ここで 侍て というの だ。 

e ついに、 目的 
の アバの 神殿 を 
見つけた。 さつ 
そく 中へ 入って 
成人の 儀式 を 





I だ。 お金 は、 死人の 洞窟の 中で 
； も 見つける ことができる のでし 
| つかり 取ろう。 
： これ は、 ゲーム 全般にい える 
| こと だけど、 村で 売って いる 
： 「隕石の かけら」 は、 最後に 立ち 
j よった 村へ もどして くれる 便利 
： な アイテム だ。 お金に 余裕が あ 
I れぱ 持って いて 損 はない。 

： また、 最初の 4 話 は、 各 物語 
I を 終了した 状態で それぞれが 勇 

！ 者 を 待つ という 設定に なって い 
j るので、 なるべく 各 キャラの レ 

！ ベル を 上げて 終了し よ 5。 あと 
i がラク だからね。 



つ、、, フ 



| ゴー バスの メインと 
:i なる フィールド は 右 
もの マップの とおり。 
右下の 村が スター ト 
^ 地点。 左上の ほうの 
): 洞窟 を 抜けて 神殿 を 
めざす の だ。 二の フ 
もィー ルド 自体 は 単純 
でせ まい。 問題 は 洞 




死人の^! 1 



死人の 洞窟の 中 は 複雑な 迷路た。 マ ッ プの 下の ほ う か 
ら、 外へ 通ず ると ころが いくつか あるけ ど、 そこへ 行 
くと 神殿の カギが もらえた りする ので、 ちゃんと 行 二 

う。 洞窟 内に 宝箱が 置いて あると、 中にはお^、" 

ルドと 入って いるから、 取って おくと 得 だ。 ただ 
し、 お金に 余裕が ある 人 や、 めん どくさい 人 は 取らな 
くても、 ゲームの 進行 上 問題が' 生じる こと はない。 







ゆ 令 < ^第 2 話 # <§> ゆ 
憎 侶 リーマの 物語 



人の ためにつ く し fl 爹ミ？ に は げ 
む、 '么 やさしい 僧侶の 物語 



第 2 話 は、 一人前の 僧侶と なる 
た^ 遂行に はげむ リ 一マの 鶴 吾。 

寺で 修行 を 積んで きた リ 一マ は、 
—人前の 僧侶 と な る ため、 よりき 
びし い 修行 を 積みに ィ リアス 山の 
道" ^とむ かう のだった。 

し 力 、し、 途中に 立ちよ つた ライ 
ラスの 村で、 村 伎 に 娘の 病気 を 治 
して ほしいと たのまれる。 おそろ 
しの 森に いる ミ ミ ズク ばばあが 作 
る 薬が あれば、 娘 を 助ける こと 力 f 
できる という。 そして、 リーマ は 
ミ ミズ ク ばばあに 会いに いく 力く 
薬 を 作る 材料が 足 りない とし 、わ^ 
材料 を 取り にいく ことに …一 。 

薬 を もらい、 村に もどって 村長 
の 娘 を 助けた リーマ は、 ィ リアス 
山の 道^^ と むか つ た。 道場で 「か 
げろうの 玉」 を もらい、 きびしい 修 
行の 日々 が はじまった。 
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ここ は 比較的 ラ クにク リアで 
きる はず。 リーマの 場合 も、 寺 
から 出たら、 まず 村へ 行って 装 
備を 整える ことが 先決。 武器が 
ない と、 やっぱり つらい。 あと 
は ス卜ー リー どおり 進める だけ。 
たいした 難関 はない。 

こ 二で は、 薬の 材料と なる トカゲ | 
のしつ ぼ を 取る のが 目的。 洞窟 内 I 
は、 迷路と はいっても そんなに 複 f 
雑な 作りで はない ので、 比較的 ラ | 
クに 見つけられる はず。 トカゲ の ^ 
しつ ぼ は 宝箱に 入って いる。 




おそろしの 跺 



ク ばばあが いる。 最初 は、 彼女に 
会いに 行っても ムダ。 トカゲ のし 
っぽと 力 エルの 目 2*、" 足り ない の 
北の はしに ある この おそろしの 森 で 取って きて くれと、 逆にた のま 
に、 ライ ラスの 村の 村長の 娘 • れて しまう そ'。 これらの 材料 は、 

気 を 治す 薬 を 作って くれる ミ ミズ それぞれ 同 じ 森の 2 つの 洞窟に あ 

る。 下に 2 つの 洞窟の マ 
ップを 載せて おくので、 
これで ラクに 取れる はず 
だ。 取ったら ミ ミズ クば 
ば あに 会いに 行こう。 



1 




-『— 
I 



ミ ミズ ク ばばあに 会え ？ 
たという のに、 薬 を 作る |f 
ための 材料が 足りない と 
いう。 さっそく 取りに い も 
くこと になって しまった [j 



おそろし 森 

纖 満窻錄 

今度 は 力 エルの 目玉 を 見つける の 
だ。 左 同窟ょ リ 少 し 広い け ど、 
やっぱり たいして 賺じ やない。 

ところで 力 エルの 目玉なん 力、 入れ O 洞窟の 奥の ほうで 力 エルの 目玉 
てほんとう に 薬が でき るの ？ の 入つ た ビン を 手に入れた 




い f なびん に l»>4fe 、 ―. 
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，き ゆ 第 3 話 ゆ # ^ 
魔法 使 V 、マーロンの 物語 



魔-法 使 いに あこ が、 れる 青年が 
魔法 1 吏 いになる までの 物語 






2 m 



4 m 



5 m 




第 3 話 は、 魔 i 雄い になる こと 
を 夢見る 青年 マー 口 ン のお/ 1 吾。 

、になり た t 、マー 口 ン は、 
弟子に しても らう ため ハ 'ン ロン 山 
に 住む 魔法 使レ > に 会し 、にいく の だ 
つた。 ハ-ン ロン 山 は マ一 ロンの 住 

む 鳥の 北の 大きな 島に ある。 2 つ 
の 島 は、 南北の 塔と いう 2 つの 塔 
によって 結ばれて いた。 マーロン 
は 南北の 塔 を 通り、 魔; 鎌い のい 
る ノ、' ン ロン 山に むかった。 

魔 i'Sffi いに 会い、 マーロン カ碌 
子に して ほしいと たのむ と、 li» 
の 塔に のぼり 「闇の 玉」 を 取つ そ 
こいとい われる。 弟子になる ため 
の テスト だとい うこと だ。 の 
搭の中 は 迷路 状に なって いて、 お 
そろし い ggft も 侍ち 受けて いた。 

なんとか 闇の 玉 を 持って') 帚る と、 
いよいよ 弟子入り を 許された。 き 
びし い 修行の はじま リだ。 




Q マーロンの 住む 島と 北の 島 は 2 
つの 塔に よってつ ながって いる 




以上の よろ に、 第 3 話 は マー 
ロンが 魔法使いの 弟子に しても 
らうまでの 物語 だ。 

村 を 出る と、 北の ほうに 塔が 
立って いる。 この 塔が、 北の 島 
のもう ひとつの 塔に つながって 
いて、 この 塔に よって 互いの 島 
を 行ったり来たり する わけ だ。 

北の 島に わたって しまえば、 
目的の 魔法使いに は会ラ のにた 
いした 苦労 はいらない。 しかし. 
その あと 弟子に しても らうた め 
の テス 卜、 試練の 塔に のぼり 闇 
の 玉 を 取って くると ぃラ 課題が 
難問な の だ。 

試練の 塔 は 5 階 建てで、 中 は 




複雑な 迷路に なって いるの だ。 
しかち、 各階と ち 複数の 階段が 
点在して いて、 その 5 ちの どれ 
かが 闇の 玉に 導く 正解の 階段と 
なって いる。 最上 階に 上がれる 
階段 は ひとつ だけ。 迷ラ 可能性 
が 高い ので、 塔に 入る まえに 村 
で 傷薬 を 買って おこう。 塔の 中 
の 敵 は なかなか 手強い ぞ。 ここ 



と O 

陽 闇 
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では、 塔 内の マップ を 載せて お 
くので 参考に して ほしい。 

闇の 玉 さえ 取って くれば、 魔 
法 使いのと ころへ もどって くる 
だけ だ。 魔法使いが 陽気に 弟子 
としてむ かえて くれる ぞ。 





か' つてい る。 ときには、 同じ 階 
でも 部屋 わかれし ていて、 上下 
の 階 を 通って 二ない と 行けない 
部分な ども 出て く る。 ここで は、 
最上 階に ある 闇の 玉 を 取って く 
るの が 目的 だ。 最上 階への 行き 
方 は ひとつ。 まず、 1 
階で 中央の あたりの 階 

段 をの ほ" る。 2 階に 出 
たら、 今度 は 左上の ほ 
の 階段から 3 階へ。 
3 階で は、 右の ほうに 
ある 8 つの 階段のう ち、 
右側の いちばん 下の階 
段から 4 階への ぼる。 
4 階に 行く と、 '〗 、さな 
部屋に なって いて 階段 
は ひとつし かないので、 
それ をの ぼって 5 階へ。 
5 階の 左の ほうで 闇の 
玉 を 取れば 0K。 あと 
は、 いま 来たのと 逆に、 
下の階へ、 下の階へ と 
おりて いけば いいわけ 
ti。 塔 を 出て lliif 吏い 
に 会えば、 めでたく 弟 
子 入りで きる という ぐ 
あい。 なお、 この 塔の 
1 階に はいくつ か 色 わ 
けされた ドアが ある。 
じつは、 この ドアの 中 
に はお 金力 < '置いて ある 

のた '。 でも、 これらの 

ドア を 開ける に は、 ド 
ァと 同じ 色の 力 ギが必 
要な の だ。 はたして 
二のお 金 はどう やって 
取る の？ 
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女戰士 ナターシャの 物語 



勇敢な 女 戰士が 世界の 平和の 
ために、 いま 立ち上 力 《 'つた ガ 





1»V «V MP 

お * ； i 


'い タタ « 

A 5 'ご 3 





o 予言者 ノアに いわれ、 ここで 勇 
者の 到来 を 待つ ことにする 




1 階の 入 り ロカ、 ら 2 階への 階段 は、 まっすぐ 行って 
右へ、 で 行けそう だが、 左から まわらな いと 道が 無 
限に 続 〈という ヮナが ある。 ヮナ さえよ ければ、 1 
階— 2 階— 1 階— 地下 1 P 皆の 順で ま わり ノ ァの 塔へ。 



I 



地下 3J 皆 









1 



- ： '― ' 




わりし ない と のぼれな し 、部分 や、 
洞窟 を 通らない と 先へ すすめな 
いところ など、 最初から 苦難の 
連続な の だ。 

最後の ノアの 塔に 行く にも、 
まず ノアの 塔の 右の 無限の 塔に 
入り、 そこ を 抜けない と ノアの 
塔に は 入れない。 予言者 ノアに 
会えれば、 いよいよ 本 編 だぞ。 



フィールド 
つ、、, フ 



この 山 だらけの 地形 
自体が 迷路の よう。 
数々 の 洞窟 を 通る の 
も ひと 苦労。 ここの 
, は 無限の 塔。 下 
に 無限の 塔 内の マツ 
プを 載せて おこう。 




O 無限の 塔 を 通らな 

と ノ ァの： tg^fi 1 け 



J ない の だ 



-> I 



：- 一 ：：一 ご： 一 ：：• 一 二 一- — ― ：: —- -x-^-i:—:: -— ：: ― n ~ 



p- こ h« ない 

Clf しら て 



；: ラレ ら h ない 
ししょうに んに ' 




o 不吉な 夢で 目を覚ま した ナ ター 
シャは 世界の 危機 を 感じた 



'.~,:：-. . " i ■ 二— . ： ： .. ： 二 -ヒ ■ 




第 4 話 は、 勇敢な 女 戦士 ナ ター ； 
シャ の! 1^1 吾。 

ある 朝、 火勢の 人々 力、' 助け を 求 ： 
める 不吉な 夢で 目覚めた ナ ター シ 
ャは、 世界の 危機 を 感じ、 師匠で ； 
ある イザベ ラに 会いに いく。 

イザベ ラは、 それ は 「ク リム ゾ ： 
ン」 のし わざ だとい う。 何十 年 もま 

えに、 イザベ ラを 含む 3 人の 勇 者 ， 
によって 滅ぼされた はずの クリム | 
ゾンが ほかに もいた のた'。 イザベ 1 
ラは、 ノアの 塔に いる 予言者 ノア 1 

に 会い、 予 a を M けと ナターシャ 
にいい、 不思議な: ほ を くれた。 
師匠の 言いつけ どお リ ノアの 搭 
にむ かう ナターシャ。 途中、 おそ 
ろ しい ffii&^m などの 困難 を克 
服し、 ついに ノアに 会う と 彼 はこ 

ういった。 「勇者か^! れ しとき まで I 
ここで 侍つ の だ」 と。 



第 4 話 は、 本 編まえ の 最後の 
小物 語 だけあって、 なかなかつ 
らい。 ス卜ー リーと して は 以上 
のように、 つらい 試練が 用意 さ 
れ ている わけで はない の だけど、 
山 や 洞窟、 塔と 全 フィールドが 
迷路と 化した 難関な の だ。 

不吉な 夢を見た ナターシャが 
師匠 をたず ねよ ラと家 を 出る の 
だが、 アイテム などが 売って い 
る 村 は 山の 奥の ほう。 そこまで 
たどりつく のが 第 1 の 試練。 お 
まけに 師匠の 住む 山 は、 ひとま 




o 師匠の イザベ ラも 危機 を 感じ 

ていた。 そして、 二れ は 復活し 

た クリムゾンの 仕業 だとい う 



C5 師匠が かっての 

勇者だった と は/ 
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S いん 
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z^^^ まま 


—離 



o 森に 光が もどる と 先へ と 進める 

ようになった。 冒険 はこれ からだ 



いよいよ 本 編。 最初の 森 はと 
も かく、 どこから まわれば いい 
のか、 どこで 仲間に 会える のか、 
最初 は 全然 わからない。 付属の 

布 製 マ ッ プか 8 ページの マ ッ プ 
を 見て、 あやしい ところへ は 全 
部 まわって みるの が 正解。 先に 
書いた ス卜ー リーで は、 ゴーバ 
スに 最初に 会ろ けど、 リーマ か 
ら だって 行ける の だ。 

あと は、 潜水 艇を はやめに 手 
に 入れる こと。 少なくとも マー 
口 ン など は 潜水 艇 がない と 一生 
めぐり 会えない。 ゲームが はじ 
まったら、 なに は ともあれ 仲間 
たち を さがす こと。 これが、 前 
半の 最大の 課題な の だ。 

マ一 ロンに 出 全い z 




O 潜水 艇 て-； 毎 を わた り 魔.; 封 吏い の 
マーロンに 出会った。 あと ひとり 

ナターシャ も 
そろった. グ 

G イザベ ラに教 

えて もらって 











はま？ 

nhu い * は ナ 
も m じ や 

いま ノア さ irai 

£暑 は f 17, 


ゥに 



o 女 戦士 ナ ターン ャ カイ 中間に。 

いに 5 人の 勇者が そろった 




ゆ <@> 
聖 なる 



^第 5 話^ > # ゆ 
筹者 (キミ) の 物語 



聖 なる 勇者 が 打倒 クリム ゾ ン 
の 念 をいだ き 旅に 出る 本^! / 




第 5 話 はつい' 
に 本 編。 聖 なる、： 
勇者の 翻 吾た'。 

ある 曰、 キミ 
は 村長に 呼ばれ 
た。 村長 は、 昨 O ついに 聖 なる 
晚 いくつもの 星 勇者の 旅立ち だ 
が 空 を 流れる の を 見た と 話し はじ 
めた。 たくさんの 流; fij_ は、 不吉 
な できごと の 前兆 だ といわれ てい 

る。 それ は 世界の /as を 告げる も 
の だと 村長 は 続けた。 そして、 そ 
の fes を 救える 選ばれた 者、 つま 
り聖 なる 勇者が キミ だとい う.。 ほ 

かに も 4 人の 仲間た ちがいる ら し 
く、 その だれもが、 不思纖 な 玉 を 

,.. 持って いると いう。 キミ も 不思議 
な 玉 を もらい、 仲間 を さがして ク 
リ ムゾン を 倒す ため M つの だ。 

しかし、 旅に 出る に はま" ft すの 
南に ある 森 を 抜けなければ ならな 
い。 この 森 は、 Kfe に 「光の 像」 を 

• ； 奪われて ずっと 闇に 閉ざさ 
れ ていた。 K#j から 像 を取リ もど 
すの が キミの 第 1 の だ。 

森の 地下に 住む » から^ * に 
像 を 取り もどす と、 森に 光が よみ 
がえ つた。 そして、 キミの 本当の 
冒険 はこ こから はじまる …… 。 
森 を 抜け、 柳り な 仲間 さがし 



が 〖まじまった。 まず y 南の ほうの 
山に 行って みた。 そこで、 戦士 ゴ 
—バスと 出会つ た。 ゴ— 、'ス を 仲 
間に 加え、 北の ほうへ 旅 を 続ける 
と、 ふたたび 山 を 見つけた。 今度 
は 修行 中の 僧侶 リ 一 マに 出会つ た。 
残る 仲間 は あと 2 人に なった。 

途中、 立ちよ つた AT' 天;^ 特 

者のう わさ を 聞いた。 な にかの 助 
けになる かと 彼 を さがして いると、 
彼の 娘に 出会った。 はわが ま 
まな 娘で、 お父さんに 会わせる 力' 
わりに、 北の 塔に 行って サン ゴの 
首飾り を 取って きて という。 やつ 
と の 思、 、で 首 飾 り を 取つ てく ると、 
き は 手紙 を 書いて くれた。 

手紙 を 持って 研' :5WH 二い く と、 

彼に 会う ことができた。 世界の 危 




まず リーマ 
に 出会う 

o まず、 南の ほ 

の 山に^ 1 つた。 
そ 二に は 一… 




o 僧侶 リーマと 出会った。 そして 

彼 を 仲間に 加えた。 さあ 出発 だ 



つづいて 
ゴ一 バスに 



© 北の ほうに 進 

み ふたたび 山へ 




機 を 救う ため 旅 を している と 話す 

と をく: fi_ た。 たた' し、 f# 水 
に 必要な 古代 エネルギーが な t 、た 
め 海に 潜る ことができない。 いま 
のと ころ 単なる 船た'。 でも、 これ 
で 水上 も 移動 可能に なった。 
水上 を 移動して いると、 北東の 

i ま う の a で 魔'; Mit 、マーロン を兑 
つけた。 そこから 西の ほうへ 川 を 
波った ところで、 かっての 勇者の 
1 入 イザベ ラに, 屮, 会った。 彼女に 
教えら ォレ ナターシャ を 見つけ、 

パーティ はついに 5 人 そろった。 

取た © 

つ 。禾 そ 
てサ U 

来 > -- 

てゴの 
との 娘 
'首に 
飾 出 
り 会 
を つ 




行と © 

動 で 潜 
範 '水 
囲移艇 
も 動 を 
広が 手 
が ラ に 
るク入 
に れ 
な る 
り こ 




いよいよ パーティが そろった./ 後半の 攻略 は 次回のお 楽しみ。 つづぐ グ 
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ぎょうじゃ ぶしょう 

行者 武松 



鼠 


ミ； ，まば は ^ 
まま:. お::： 




腕力 




知力 


忠義 


仁愛 


勇気 


93 


75 


34 


66 


55 


89 



こんこう りゅう り しゅん 
混 江 竜 李 俊 








腕力 


籠 


知力 


忠 si 


仁愛 


勇気 


58 


74 


62 


70 


81 


52 





く もんり ゆう し しん 

九紋竜 史進 










腕力 


冊 


知力 


忠ぉ 


仁愛 


勇気 


91 


79 


45 


74 


69 


95 





ひょうし とう りんち ゆう 
豹 子 頭 林冲 








腕力 


體 


知力 


忠 # 


仁愛 


勇気 


92 


77 


54 


100 


61 


80 




はく てんちょう り おう 
撲天鵰 李応 








腕力 




知力 


忠義 


仁愛 


Mxi 


68 


86 


62 


60 


71 


79 





o なんともに くにく しい ャッだ 

水滸伝の 目的 は、 中国 全土の 
統一で はなく、 この 高俅を 倒す 
こと だ。 ただし、 皇帝から 勅令 
が 降りない と高俅 自身が いる 国 
を 攻める ことが でさない。 勅令 
を もらえる まで は、 好漢の 人気 
を 上げる のが 目的になる わけ だ。 
人気の 値 を 気にしながら、 仲間 
を 増やしたり 自分の 能力 を 上げ 

たりと、 RPG の ノリ を 感じる。 
このへんが、 信 長の 野望 や 三国 
志と は 違 5。 



せいめん dd う ようし 
青 面 獣 ，， 



腕力 




知力 


忠袭 


仁愛 


勇気 


88 


79 


66 


97 


58 


79 



たくとう てんおう ちょうがい 
托塔天 王 晁蓋 




に おに！^ 






腕力 


腿 


知力 


忠義 


仁愛 


勇気 


72 


54 


70 


96 


68 


76 











-< 


j 媒 体 


mmm 




1 対応 機種 


C532/2+ 






VRAM 


128K 






セーブ 機能 


ディスク 






m 格 


9.800 円 


1 1 



水滸伝 は、 『水滸伝』 という 中 
国のお 話 を もとにした シ ミュレ 
ーシ ヨン ゲーム だ。 『水滸伝」 の 
物語 は、 文庫本 や 横 山 光輝さん 
の マン ガ などで それなりに 有名 
だが、 編集部 内で アン ケー卜 を 
とった ところ、 知名度 は 印 パー 
セン 卜 ほどだった。 この 原稿 を 
書いて いる 担当者 も 『水滸伝 J と 
ぃラ 名前し か 知らなかった の だ t 



か おしょう ろち しん 

花 和尚 魯智深 



應 


I ，屮ぽ の 每)" なつか jii 
1^::- に "つみ？ 丄な 


1 




腕力 




知力 


忠義 


仁愛 


勇気 


95 


68 


49 


63 


74 


88 



こ ほう ぎ そうこう 

― 呼保義 宋江 


き 




爾 で 御ようと 1 

仁の まない 

天 つて if を ftj 






腕力 


冊 


知力 


雄 


仁愛 


勇気 


91 


79 


45 


74 


69 


95 




二 く せんぷう り き 
黒 旋風 李 達 




SA など, 台わない,， 

！! まに， きていく さ」 






腕力 


據 


知力 


忠^! 


仁愛 


勇気 


95 


54 


15 


59 


24 


100 
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まず は 登場人物に ひとこと ずつ 語っても らおう 




物語 を 知らず して まともに ゲ 
ー厶 がで さるだろう か 7 とい 

■5 不安が 少しよ ぎった が、 プレ 
ィ してみ ると、 信 長の 野望 や 三 
国 志と 同じで、 歴史 や 物語 を 知 
ら なくても いくらでも のめりこ 
めた。 シミュレーション ゲーム 
は、 目的と ルール だけが 決まつ 
ていて ス卜ー リー は プレイヤー 
が 作れる の だ。 



ちなみに、 物語 を 知りたい 人 
は、 FF 巳の 35 ページで 紹介し 
ている 『水滸伝〜 天命の 誓い〜 
八ンド ブック』 を 買って 読む と 
いいだろう。 

では、 水滸伝 を はじめて みよ 
う。 ゲーム ディスク をセッ 卜し 
てし ぱ らくす ると タイ 卜ル 画面 
になる。 ここで 何 か キー を 押せ 
ば ゲームが はじまる の だが、 何 
もしないで じっと 待って いると、 
水滸伝に 登場す る 好漢 (信 長の 
野望の 大名。 つまり プレイヤー 
が なれる 人) たちの 紹介が はじ 
まる。 そのと きのよう す を 撮つ 
たのが 下の 写真 だ。 好漢 紹介が 
終わる と、 高俅 とい ラ 悪玉が プ 
レイヤー を 挑発す る。 



き 





■i く.， 




で / 



一 I 



はじまって みて ビック 1 Jo 史進は 逃亡 中の 身だった 



ゲームが はじまる と、 時 は 11 
01 年の 1 月。 皇帝 は高俅 のこと 
で 頭を痛め ている。 

史 進の 番を 待って いるう ちに、 

49 ある 国の 戦略が すべて 終わつ 
てし まった。 史進は 逃亡 中 だつ 
たの だ。 リターン キー を 押して 
使える コマンド を 調べる と、 

1 . 逃亡 

2. 人物 を誘ラ 

3. 休養 

4. ね ぐら 

5. 情報 
B. 中断 

の B つし かない。 「逃亡」 はい わ 
ゆる 移動、 「人物 を 誘う」 はプレ 
ィ ヤーの いる 国に いる 人物 （好 
漢の 仲間に な つてく れる 可能性 
の ある 人） を 仲間に する ための 
コマンド、 「休養」 は 好漢が 疲れ 
てし まった ときに 休む コマンド 
(水滸伝に は 体力と いう パラメ 
一夕が あって、 戦国 群雄 伝の 行 
動力の ように コマンド を 実行す 
ると 減って いく。 体力が 低くな 
ると コマンド によって は 実行で 
きなくなる の だ）、 「ね ぐ ら」 はプ 
レイヤーの いる 国で 建国す るコ 
マンド、 「情報」 は プレイヤーが 
いる 国の 情況 を 調べる コマンド、 
「中断 」 は ゲーム セーブな どの メ 

ン テナ ンス コマンド だ。 




O 水 云で は、 年 は 皇帝の ひ とこと で 明ける の だ 



O 史進は 25 国 • 河 中府で 逃亡 中の 身だった 




Of 中間 を 募ったら 李吉と 



とりあえず、 史進 ひとりで は 
寂しい ので、 「人物 を 誘ラ」 で 仲 
間 を 募って みると、 李吉 という 
無頼漢が 仲間に なって く れた。 
これで 1 月の 史 進の 番は 終わり。 
戦国 群雄 伝と は 違 つ て 体力が 残 
つていても 1 か 月に は 1 つし か 
コマンド を 実行で さない。 

その後、 史進は 2 月に 「逃亡」 

で 李吉を 連れて 25 国の 空白 地に 
移動し （できるだけ 赤い 色の 高 
俅の 国から 離れて 建国した ほう 
がよ さそう だから）、 3 月に 「ね 
ぐら」 で 建国した。 



こ &ね ぐらに します か 綱? Y 



月に 26 国へ 移動。 3 月に ここ をね ぐらに した 




O 4 月 になった。 マ ッ プ では 史 進の 国 は 水色 赤い 国 は？ M • 高俅だ 



これでよ ろ レぃ赠 /!? 



I ゲームが はじまる まで は 信 長 や 三国志と 同じ 感じ 



ゲーム を はじめる までの 手順 

は、 2 つ ある シナリオから 1 つ 
を 選び、 プレイす る 好漢 を 選ん 
で 能力 値 を 設定、 最後に ゲーム 
レベル を 決める、 という 信 長の 
野望 や 三国志と 同じ パターン だ。 
プレイで きる 好漢 は、 三国志 
のように、 シナリオ によって 変 
わる。 左 ページの 好漢 紹介で、 
紫色の 魯智 深と 史進は どちらの 
シナリオ でち プレイで さ、 青の 
3 人 は シナリオ 1 だけ、 ピンク 
の 5 人 は シナリオ 2 で だけ プレ 
ィ できる。 今回 は シナリオ 1 で 
好漢 は 史進を 選んだ。 ゲーム レ 
ベル は 1 ではじめよう。 



1: 林) 中 § 化の 手元 を 新り 逃 U なの こと (1101 年) 

m mmmmoit (i 謂 年) 




ゲームが は じ まる ま での 流れ は、 歴史 三部作 (三国 
志、 ジンギスカン、 信 長の 野望く 全隨〉 ） と 同じ。 こ 
の システムに は 慣れて いるので わかりやすい。 



Q プレイす る 好漢の 選択。 今回 は 若 

さ を 買 つ て史 進で や つてみ る 



S5 最後 は、 好漢の 腕力、 技量 知力の 設定た 



ゥ么ニ 
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ね ぐら はでき た。 情報 コマンドで いろいろ 確認して みよ o 



建国した つぎの 月の 史 進の 番 
が 来た。 画面の 左上に は 右の よ 
ラ な国デ 一夕が 表示され る。 こ 
こで リターン キー を 押す と、 国 
データが 表示され ていたと ころ 
に コマンド の 一覧が 表示され る。 
水滸伝の コマンド は 信 長の 野望 

などと 同じよ 5 に、 コマンド 1 
つ 1 つが 枝分かれして いくよ 5 
になって いる。 1 つず つ 選んで 
コマンド をす ベて 見て みると、 
下の コマンド 一覧の ょラ になつ 
ていた。 

水滸伝に は、 信 長の 野望. 戦 
国 群雄 伝の 行動 カシス テムに 似 
た 体力 システム というの が あつ 
て コマンド を 実行す る ごとに 好 
漢ゃ 強者の 体力が 減って いき、 
体力が 低くなる と 使える コ マン 
ドが 制限され るの だが、 行動 力 
システムと 違って 好漢 や 強者の 
体力が いくら あっても、 1 か 月 
に は 1 つの コマンド しか 実行で 
きない。 だから、 コマンド 1 つ 
1 つに 重み を 感じる。 

いろいろ 考えた すえ、 とりあ 
えず、 史進 自身の 状態 を 調べて 
おく ことにした。 「15. 情報 一 
1 . 統治 下の 府州ー 1 . 強者の 
状態」 を 選ぶ と 強者の 一覧が 表 
示される ので、 史進を 選^。 す 
ると 右の ように 表示され た。 

腕力 • 技量 • 知力の 能力 値の 
あとに 緑色で 表示され ている 数 
字 （いまのところ すべて 「◦」） は 
各 能力の 経験 値で、 コマンド を 
実行す ると 少しずつ 上がって い 



mm<m 

ま' 铺は 好漢 か 好漢の 義兄弟。 
信 長の 野望の: a± にあた る。 

金 

なんに つけ 必要になる。 金が な 
いと 強者 も' j 渚 もつ いて こない。 
細 

信 長の 野望で は fta 水 ipf 云 
は どの 国 も 食糧 は 豊富 だ。 



ati や 船 を 製造す るのに 使う 
毛皮 1 

3 视で 取り^ K 屋で 金に 換える。 H 
4Wffi 

物 を 売り 買い するとき の 相場。 

強者 

仲間の 人 ifc 信 
長の 野望の 武将 
数に あたる。 



I 国の 状況 は 




~ I mi 



'J, 

信 長の 野望の 兵士 数に sfe 
あたる。 強者 I 人が I oo 読ん で 字の 
人まで キ寺 てる。 ごとし。 



訓練 

金 も 鉄 もなくても 
'J 者 は 強く なれる 



< 。経験 値が 100 になる と 能力が 

1 上がり、 経験 値 は ◦ に もどる。 
コマンド によって どの 能力の 経 
験 値が どれ だけ 増える のか は 決 
まってい るので、 好漢 や 強者の 
能力 を 計画的に 上げて いくこと 

がで きる。 RPG で 自分の キヤ 
ラを 強く していく ときと 似て い 
るね。 

能力 値の 右側に ある 忠義 • 仁 
愛 • 勇気と いろ 3 つの パラメ 一 
夕 は、 好漢 や 強者の 精神で、 3 
つの 値の ラち どれが いちばん 高 
いかによ つて 性格が 決まる。 史 
進の 場合 は 勇気の 値が いちばん 
高い ので、 「勇気の 人」 となる わ 
け。 似た 性格の 強者 は 仲間に な 
り やすいし、 性格が 合わない と 
なかなか 仲間に なって く れ ない 



I 史 進の 状態 は 

二： ■-_ 
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I 好漢の 状態」 で 見た 史 ifc 強者 
だと 「人気」 が忠 MJS になる 



の だ。 とはいえ、 性格よりも 人 
気の 値の ほ ラ が 強 く 影響す るよ 
うで、 人気が 低ければ 性格が ち 



「府 州の 名前 

J x x 府カ、 OO 州 という 名前。 な 
かな か なじめな く て覚 えづら い。 
'府 州の 状態 

武器 屋 • 造船所の 有無と 野獣が 
出て いるか どう 力、 が 表示され る。 
厂 城の 数 

城の & 国に は 城の 数 x 5 人 ま 
での 強者が 入れる。 国の 規模 だ。 

ィ言 長の If 望の 民忠 M に あたる。 

40iiLh なら I 月に 収入が ある。 
'-ム 水， 

, 災害の 起こりに くさ を 表す。 

1 , 肥'、 チ产 

石高。 食糧の 徴収 量 を 表す。 
繁 

信 長の 野望の 町の 価 直 や 商業に 
人物 あたる。 金の 徴収 額 を 表す。 

その 国に いる 人物の 人羝 仲間に で 
きる かも しれない 人の 人数た'。 



強者の 下につ いている'] 省 
(兵) の人& 最高 100 人 ま 
で 持つ ことができる。 

人 いうち は 仲間に な 
つて くれる 強者 も 限られる。 

250JiLh になって 新年 を迎 
える と 束 鈴が もらえる。 

• 戦国画 云の 行動 力。 毎月 
5 ずつ、 休養で 10 増える。 

- 忠義 • 仁愛 • 勇気の 値が そ 

の 人の 精神 を 表して いる。 

腕力. IS* • 知力 は 能力 fit 
好漢 や 強者の 成長に 応じて 
少しずつ 上がって いく。 



かくても だめ だし、 人気が 高く 
なれば、 性格の ちがい を 乗り越 
えて 仲間が 増えて いく。 



■ 水滸伝 コマンド 



-覧 （建国 後に 使える もの） 
6. 出向 



I. 戦争 



3. sat 



. 移動 



- 外交 



て 



に 遠征 

2. 恋 台 

し 治水 

2. 開罌 

3. 開発 

1. 船 

2. 武？ i 

I ■ 強 物 
i- ,ょ0 口 

3. 逃亡 

同盟 
2. 塞に 迎える 



塞に 戻る 
贿屋〜 亍 く- 
難 街〜 亍く 
離屋〜 亍く 

MS 所 4 く 



. 人事 で 

\ 



金 
鉄 



ャ 

'、 k 



^te: い 
食糧 買い 

3. 毛皮 売り 
毛皮 買い 
仲間に する 
可肯 ほ 生 を 占う 

3. 噂 話 を 聞く 



10. 軍備 



■ 雇用 

• 再編成 
3. 船の 配置 



. 訓練 



13. 髓 

14. 施し 



毛皮 
兄弟 

mi 

3. 交替 

4 



1 



統治 下の 府州 
糸お 台タ 府州 | 
3^!± の 一覧 
同盟 中の 好漢 



掘 

強者 ^ に 強 物の 状態 



人物の 状態 
逃亡者の 状態 
強 物の一 覧 
人物の一 覧 
逃 の一 覧 
〜6. は 「ほ 一 I」 と 同じ 
府^' H の 状態 
髓州の 状態 
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起こした ての 国 は ほとんど 八 ラック 。国 造りに いそがしい 1 



< だけで は 共鳴 
; 少ない ので、 
食糧」 で 食糧 を 

"14. 施し一 1 . 

i えて 共鳴 度 を 
i てきめん。 2 
5 れた。 



yy c e <d v ±rmA/J i^s^z £ 口つ ヒ 'リ ■: 

共鳴 度が 上がって ほっとして 
いると、 金が ほとんど なくなつ 

ている。 あせって 「6. 出向 一 
2. 雑貨 屋へ 行く 一 1 . 食糧 売 
り 」 で 金 を 確保す る。 金欠で 仲間 
に 逃げられて はた まらない。 
ときたま、 国に 野獣が 出て 住 



民 を 苦しめる とさが ある。 チヤ 
ンス だ。 「1 . 戦争— 2. 退治」 
で 野獣 を 退治す ると 人気が 5 く 
らい 上がる の だ。 戦争で 勝って 
いける ようにな るまで は、 野獣 
の 退治く らいし か 人気 を 上げる 
チャンスがない の だ。 



に- ■■::-■:■-■■■、 ： :.' 

\^ £1 ノ 

L. 、•■ ■. '丁 ラ 


■t マ 









Q 人 3^、 



'5 上がる の だ 



仲閨を 捜す 旅。 勢力 を 拡げる 戦争。 勅令が 下る の はいつ 7 




国 データ は、 金 も 食糧 も 少し 
しかない し、 住民の 共鳴 度 は □ 
だ。 この 貧乏な 国に、 仲間 を 増 
やしても 食って いける だけの 経 
済 力 をつ ける のが 最初の 仕事 だ。 
強者 は 毎月、 金と 食糧 を 消費す 
るし、 小者 も 食糧 を 消費す る。 
食糧 や 金が 足 りなくな ると 強者 
の 忠誠 度が 下がったり （出て い 
つてし まう こと も ある） 小者が 
いなくな つたり してし まう の だ。 

経済力 をつ ける ため、 まず は 
肥沃 度 や 繁栄 度、 そして 共鳴 度 
を 上げる ことに 専念す る。 とく 

に 共鳴 度 は、 40 以上ない と 毎年 
1 月に ある はずの 収入が ないし、 
60 未満 だと 暴動の 危険が ある。 
とりあえず、 「2. 奉仕一 2. 
開墾」 コマンド で 肥沃 度 を 上 げ 
る。 このと き 共鳴 度 もちよつ ぴ 
り 上がる。 奉仕 コマンド は 治水 
や 肥沃 度、 繁栄 度 を 上げながら 
共鳴 度 も 上げて ビぉス のド 十- 
だ、 奉仕 コマ ン I 
度の 上がり 方 力' 
「8. 狩 狼— 5. 
増やし、 これ を 1 
住民」 で 住民に々 
上げて みる。 効； 
度で 59 まで 上げ' 




匪 民衆の 共鳴 を 得る 
議 




O 開墾 をしたら 肥沃 O r 8 — 2. 食 O 食糧 200 を 住民に © 再度 「8. 狩? » — O 食糧 300 を 住 氏に 

度が 16 から 20 に 糧」 て童糧 269 に 施して *il を 得る 2. 食糧」 を 行う 施す と排. I 度 は 59に 



I 食糧 を 売って 金 を 確保す る 




と 稗 金 
忠 14 の 
誠の 確 
度 た 保 
が め は 
下 ° 強 
が 払 者 
る 丈に 
の な 払 
だ い う 



d ふと 気づく と はじめ II あった 金が I し 力 « つてい ない。 出向して ま tKS へ 行き 食糧 を 売る 



國 野獣 を 退治 し て 人気 を 上げる 




ペレ * +、 j I mz'ii 上 ふく ノ 亡- ra -u. x ： 曰- ムナ z. v 



経済力に 余裕が でさて、 好漢 
の 留守 を 守って く れる 強者が 仲 
間にな つて くれたら、 金と 食糧 
をた くさん 持って まわりに ある 
空白 地へ 行って みる。 空白 地に 

人物が いたら、 「6. 出向一 3. 
繁華街へ 行く 一 1 . 仲間に する」 
で 誘い、 仲間 を 増やす。 

7 人く らい 集まったら、 もと 
いた 国に もどり、 「10. 軍備 一 



1 . 雇用」 で 小者 を 雇って 強者に 
あずける。 強者 1 人が 100 人まで 
の 小者 を 持てる。 戦争 は、 信 長 
の 野望 • 戦国 群雄 伝 や 三国志と 
同じよ 5 に、 強者 1 人が 1 つの 
コマになる ヘック ス戦 だ。 ただ 
し、 籠城 戦 はない。 

さあ、 戦争 だ。 というと ころ 
で 今月 はおし まい。 次号の ァタ 
ックで 詳しく やりたい。 



國 戦争 は ヘック ス戦だ 




ついに 勅令が 下りた 



：：頌にす に: 讀:: M :^f::^jt 
ぶ ■ - モ，; - ^'？ 



O 戦 fM® は 捕らえた 強者の^" だ 



園 旅して 仲間 を 集めて 国へ 帰る 




O 7 年 目 に 史進ひ と り で 旅に 出て 8 年 目 に 仲間 を 連れて 帰つ てきた と 二々 




G 攻撃して いると- 〗 ろ。 戦 

况は史 進軍が かな リ優勢 だ 



55^1 年 目に して 人気 力 2 50 

を 超え、 ついに 勒令を もらえ 

た。 これで 高俅を 攻められる 




^ 1 、 2 面 を 復習 ^ 



き 



先月 号で 1 、 2 面の 攻略 を紹 
介した が、 細かい ところで 知つ 
てお くと 便利 かな あとい うと こ 
ろ をまず 補足説明 的に 紹介して 
おこう。 それから、 この ゲーム 
のゥリ ともいうべき、 ステージ 
ク リアした ときに 見る ビジ ユア 
ル シーン も 各面 ごとに 追ってい 
くこと にしよ ラ。 



BI ザコ キャラの ジャ 
イン はしつ こい ほど 

BI わいて 出て きて やつ 

かいだが、 ジャンプして 避けら 
れ ないような 場合 はめん どく さ 
がらず、 少し 減る までし やがん 
で 剣 を 振り まわして 始末しょう 
うしろ を 向かなくても うしろに 
いる ザコも 始末で きる。 





.hlilliili 








j つ； 


JULUJUULIUUIJ 




■i 鴯， 禱 1 釅 i»i 罄， 





顔の 真下 は 弾 は 当たらず、 手 も 伸 
びて こない ので ダメージ を まつ た 
〈受けない が、 かえって 自分の 攻 
、'ダサ ィ と ころが' マヌケ だ。 




o ログ レスの 死によ つて 

グ レス 族 は 苦しんだ と 




ここでい ちばん や 
つかいな の は デボン 
という ザコ キャラで、 
かなり 硬くて とても 始末し きれ 
ない。 まっすぐ 進めば ゾロゾ 口 
くるし、 上って いこう ものなら 
上から 降って くる。 こんな ャッ 
らを とても 相手に なんかし され 
ないかき、 ここ は ひとつ 逃げる 
ことに 徹しよう。 逃げる が 勝ち 
という 言葉 も ある こと だし。 



o 硬い うえに、 続いて くる 二い つら 
はよ けた ほうがり 二う かもしれ ない 




Olf 子 は' JZ 死に ヴァ リ ァに呼 

びかけ る 力 5 、 答えがない 



o ファン 夕ズム . ジュ 

あり か を 知らせる 手下 



-の O よつ す を 見 かねて、 メガ スは O 声をかけて 優 子 を 助けたい ヴ アリア だが、 ^^を 
全軍 を 出させる 知られて は マズィ ためな にもす る ことができない 
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4； テ レ ネ 'ソ ト 



l^^lyKKMs^i^ 爆破 しないと 先に 進めない 洞窟 面 



この 先 は アイテム を 拾い 忘れ 
ずに 進む ために、 アイテムの 場 
所 を 示した マップ も あるから、 
参考に してね。 アイテムの 記号 
は 右 を 参考に しょう。 

この 洞窟 面 は アイ 
テムの 宝庫。 まず、 
ェ クスプ ローダー を 
取って、 マップの 黄色い 部分の 
壁 や 地面 を 爆破 しながら 走って 
アイテム を 集め、 ボスの 所へ 行 




マップ 内 アイテム 説明 
目… ブリット ■ …麗子 型 スーツ 

^■■■L ザ一 [J] …ィ 》 グ ラル 

[^] …クラスター …クラッシュ 
固... ェク スフ 口一 ダー ^…フローティング 
圖 …ハンター [g …ポ一 シ ヨン 
画 …オフ I ンス型 スーツ [g] …ヘルプ アイテム 
o …ディフェンス 型 スーツ 



こう。 まあ、 最短距離で 行 ころ 
と 思えば 行けない こと はない の 
だが、 それで はけつ こうたいへ 
ん だぞ。 





武器と 防具が 豊富に 落ちて いる 力 人 これら を 取る に はかなり 遠回り をし な 
いといけ ない。 という 二と は それだけ ライフ を 失い やすいと いう こと だ。 



ログ レス 像 は ェクス 
プ ローダーて « し 
たら、 すぐ クラスタ 
一に 変えて 振り向き 
ざまに 弱点, に 当 
てると かんたんに 倒 
せる。 ガイア スは動 



きを 見切る しかない。 o くれぐれも 体当たり をし ない 




ように 






ここ は フロー ティ 
ングで 空中 を 自由に 
動け るが、 強制 スク 
ロール 面な ので、 1 度 進んだら 
後戻りで きない。 うかう かして 
いると スクロールに 巻き こまれ 
て 死んで しまろ ぞ。 
1 度 雲が ある 野外に 出て また 



内部に 入る が、 この 内部に 入つ 
てす ぐのと ころに イン テグ ラル 
が 落ちて いる。 この アイテム は 
重宝な の だが いちばん 取りの が 
しゃすい。 取りの がしの ない よ 
うに 早 目早 目に 移動しょう。 
ポー ジョンの 手前に ある ヮナ 
にも 要注意 だ。 





ハイゼ ンの ロケ ッ ト 
パンチ は、 かわしき 
れ ないから ダメージ 
を 受ける 二と を 考慮 
して、 防具 を あら か 
じめ ディフェンス 型 
にして おこう。 











G ロケ ッ ト パンチ (3 

なるべく よけよう 




G 自分 を 倒した 一 J と 

を讃 える ガイア ス 



o 優 子が 手に する 前 

に ハイゼ ンの 手に 落 

ちて しまった 



は メガ スを俘 

すよう に 頼まれる 




ここ は フロー ティ 
ングを 取って、 強制 
スクロールで 流され 
るが まま。 途中、 青い 輪つ かみ 
たいな のが 出て さて 「なんだ ろ 7 J 
と 思う が、 ここに 入らなければ 
先に 進めず、 グ ルグル 同じと こ 
ろ を ループす る ことになる。 中 
ボス もいて ライフ を 消費し がち 
になる ので、 気をつけよう。 




©コ イツ はや 

つつけ ると 短 
くな つてい く 
し 力、 し、 しつ 
ぼから やっつ 
けなくて はい 
けない の だ 



G 上下から 出 
る 火柱に さえ 
^^すれば、 
けっこう 楽勝 
で 倒せる 




ゆれ やれの メガ ス戦 だ/ 





最後 だけあって、 コ イツの 攻擊は 
とんでもない。 やっつけて もやつ 
つけても 衝 舌して 3 段階 も ， を 



ィ士 掛けて きて、 うざった いったら 
あり やしない。 でも、 もう 一息で 

エンディング だから: fee 




後半に 入った だけあって 1 面で 曰 面 分 ある 
長さ だが、 進路 は 単純。 前半 は 上へ 上へ と 行 
けばい い。 後半 もまず 上に 行き、 まっすぐ 右 
へ 行く 進路 以外 は 袋小路な ので、 無視して 進める。 ど 
ちら も アイテムが 落ちて るから これ は 取りに 行きたい, 
ポー ジョンが 後半の ボスに 行く手 前まで ない ので、 ラ 
まく スペシャル アイテム を 活用しながら 進もう。 



一 i) 手堅く 上がりき つてし まおう 




ジャンプして 真下が' 針だった 場合、 どうやって うま 〈よける 

か？ ちょう ど itr 引つ こ んで いれば ラ ッ キー だが、 そ う で 
なかったら 針と 針の 間にう ま 〈着地しょう。 





减乙 まず は エレ ベータに 乗って 上へ 



も し、 引いた クジに おもいつきり ハズレ なんて 害いて あった 
ら 腹立たしい 気分に なって しまう だろう。 そんな 気分に させ 
て くれる のが 麗子 型で、 メ ガスの ヮナ だったり する。 




敵の:^ は 激しい うえ 
に、 こちらが^ を 止 
めれば 体力が 衝舌 する。 
ほんとうに とんでもな 
い ャッ。 ひたすら ハン 
ターて^ する しかな 
い。 また、 やっつけた 
ら すぐ 後ろに 下がろう。 





[B^^; m ^^^^ 






沈んだ イ^ 1 を はげまし、 

ジュエリー を 渡す 
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ゲーム 




G 


ゲーム のぞ さ 穴 






ラプラスの 魔/クリムゾン I / 銀河 (DS5 号） 
/ザ • ゴルフ Z カオス エンジェル ズ / ァグ 二の 
石ノ木 ワッツ マイケル/少女 遊戯 


C 


通り抜け でさます 




八ィ ディ フォス TMCS ァゥ 卜 サイ ド 完全 マツ 
プ/ ホ ワッツ マイケル 


C 


そのほか 





アンデッド ライン 溶岩、 洞窟、 地下 水路、 謎の 

最終 ステージの 4 つの マ ッ ブ大 公開 

草原， 墓場、 廃墟の 3 つの マップ は 9 月 号で 公開ず み 




クリムソン n 



ラプラスの 屬 




ゲーム ク リアお めでと 
ラの人 専用 ウル 技です 

エンディング を 最後まで 見て、 
スペース キー を 押す と ミュー ジ 
ックセ レク卜 モードになる。 力 
一 ソル キーの 上下で 曲が かわり、 

スペース キーで FM 音源と PS 
G 音源が 切り かわります。 

(東京都/ 吉川広 ■ 16 歳) 




O エンデ ィ ング までい かないと でき 
ない ので、 ありがたみ 倍増/ 



ムは M&M2 の h. m。 テレカ は 石 井; tt、 吉川 広、 川 崎 g?s、 : ,mism, 田 中和 也 確秀 幸、 mmi もへ 
、 坂 田 Bo ところで、 S 月^) のぞき 穴で 二 窗彌カ しました。 たいへん 输 な ことです。 二度と こんな 不 
を しないよ う な ft^Mf 系 を 築き たいです ね „ 



気分し だいで ワン タツ 
チ切 りかえ がで さます 

戦闘 や 会話のと き 以外で 〔F 
1 〕 を 押す と、 FM 音源と PSG 
音源が 切り かわる。 

(広島県/川 崎辰徳 • 13 歳） 



イラスト 中 野 カン フ一/ -. 
オブジェ 堀川 浩司 21 



隱 





お金が たまる けど 暴走 
したり もす る ヘンな 技 

幽霊屋敷へ 行 さ モンス 夕 一の 
写真 を 2 枚 (同じ モンスターで 
もい い) 撮る。 そして、 町に 戻つ 
て キャンプ をして 写真 (使用 済 
フイルム） を 1 枚、 自分 以外の キ 
ャラに 渡す。 ホテルへ 行って 写 
真 を 受け取った キャラ を パー テ 
ィ から はずし、 自分が 持って い 
る 写真 を 売る。 その あと、 はず 
した キャラ を パーティ に 入れて 
写真 を 売る と 何枚で も 売れる よ 
うになる。 しかし、 町に 行った 
りする と 暴走して しま ラ ので 注 
意./ お金 をた めたら リセ ッ卜 
して ゲーム を 再開す る。 

(千葉県/石 井清 貴 • 15 歳) 



、から 写真 

bo K 






一 (を 売る。 さ 

つき はずした 人 を 

パ I ティに 加える 





O 二の ウル 技が で 

きない 戦闘 画两 

きっと、 それ ど 一 一 

ろじ やな いんだね 



o いくらでも 

は 売れる が、 i 

する ので セ. ー ブ 



os¥I 儿 つたら 画 

兩か バグった 




O 撮った SDI¥ たれ 

でもい いから I 枚 だ 

け 度す 



©S; を 受け取った 

人 をパ— ティから は 




き 穴 



DS6^~ ちる ど H/u ラ 3 "す 40©^~ DS 秋 ^^で、 アレス タタ M 云 を 見た あと、 ちる どれん うお 一ず の 予告に グラフィックが 4 つも ある こと を 発見し ま 
した。 （D?# 力 ^"ン 力して いる、 （D^J と 目、 （D 口 裂け 女と ミニカー、 ®£la の 涙、 と 害く ともの すごい グラフィック を； t§f 象して しまう 力、'、 実際 もす ごい。 この グラフ 
イツ クを 見る ために は、 m よく アレス タ 外伝のお を 見て いる だけで し、 いのて す。 （岩手県/^ iKi' 14 歳) ☆ まるで この コーナー のために あるよう な ウル 技 だ。 



ゲて 9 
I やき 

d n 纏 

コ化 m g 
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K Wb I 
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匿 S . 




名 



げや 



拳^ 

14 しう、 ^ 



だ ナ こ 
か I、 と 
ら で 

、 い は 
ゲ い な 

| じ い 
ム ク が 
な な 、 
に ヒ い 
か 力： つ 



ば な 

° I V 



n 
で を 



と て 

ひ で 
た 描 
れ け 
る る 
ん の 
だ か 
そ: 

お お 

な 《 

か な 
に ん 
ゲ だ 
I ° 
ム そ 
を れ 



銀河 (ディスク ステーション 5 号） 



みよ一 な キャラクタが 
うによ ラ によ 出て くる 

ディスク ステーション 5 号に 
ある 銀河の ス ライ ド パズルと い 
ろ ゲームで、 マウス カーソル を 
右上の ほうへ 持って いきます。 
ここで スペース キー をパ シパシ 
たたいて いると、 ぴん くの 足跡 
や 将棋の コマな とみよ 一な キヤ 
ラ クタが 出て きます。 さらにし 
つ こく パシ パシ している と、 こ 
の キャラクタが スライド してい 
くので もっと 気昧が 悪いです。 



ザ • ゴルフ 



' mm 
■■■■ 

- m 鱷 



^圜 囫國 

DDDD 

am' ' ' a 

EC -2BS 

sa 園圜' us 

DDOD 



O 画面 右上の キ ャラ クタ がそれ だ 

力、'、 わかる かな 

(埼玉県/浅 野成祥 • 13 歳） 
☆ この 技 は 本物の 銀河で はで さ 
ませんで した。 きっと バグ だつ 
たんだろ うな、 と 思って いる 今 
曰 この頃です。 



賞金 かせいでも、 OB 
と は、 いと あはれ なり 



この ゲーム、 卜 一 ナメン 卜で 
入賞して 賞金 を 獲得す るの はけ 
つ ころ 難しかった りする。 でも、 
ドラコン （ドライバー コンテ ス 
卜) 賞 は 確実に いただけ ちゃう 
方法が あります。 

ドラコン 賞の かかって いる ホ 
ール まで じっと パー あるいは ァ 
ンダ 一で スコア を 維持し ます。 
とい ラの も、 この 技 を やる とか 

ならず OB になって しまう ので、 




カオス エンジェル ズ 



前人未踏の 地下 1 階で 
肉つ さ リッチ を 見た./ 

我々、 取材班 はゥ ロボ ロスの 
塔 地下 1 階に 肉つ さリ ツチが 存 
在 するとい ラ 情報 を 入手した。 
だが 網に かかる の は マミ 一な ど 
雑魚 ぱ かり （でも エッチ はする)。 
捜索 を はじめて 3 曰 目、 ついに 
リッチが 現れた。 待ち望ん でい 
ただけ に 我々 は 激しく 攻めた 
…… ごめん。 以上、 肉つ さ リツ 
チの レポ 一 卜 を 終わります。 
(大阪府/田 中和 也 ■ 19 歳） 



O こう して、 後ろ を 向いて ポ- 
を 飛ばす の だ 

スコア を 崩して しま ラ からです。 
で、 その やり方で すが、 ァ ドレ 
ス のとき ピンと 反対 方向 を 向い 
て ボール を 飛ばす だけです。 
(北海道/伊藤 秀幸 • 17 歲） 



ァグ 二の 石 




だ な チ O 

けん は 5 
ど か 骨 階 
' 不 だの 
気 け リ 
味 で ッ 



OO 地下 I 階 

のリ ツチ はこ 
ん なにお いし 
そうな 肉 づき 




時計の 表示 （ ： とか P 

M とか) を かえち やう 

考える モードの ときに 〔SH 
I FT) + 〔 I NS) + (DEL) 
を 押す と 時計の 表示 を かえられ 













BSC 






O こ の W® にな つたら 準 ィ冑 了 , 
カーソルの 左お で 動かせる 



る モードに 入る。 この ウル 技 は 

MSX フェスティバル • イン • 
ホッ卜 • サマーの ディスク パン 
フ レツ 卜で 八 ミン グ バー ドが公 
開して いました。 

□ 1 

1 2 時間と 24 時間の 切り かえ 
國 國 

Oi o の 位の o 表示の 切 り かえ 

EHZI 國 

o 秒 表示 点滅の 切り かえ 



BhMIHPpnBIH 
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,ホ ワッツ マイケルで、 最初の 町て^] 代 子に 会えません。 ほとんどの 場所 を 調べつ くした はずな のに、 どうしてなん だろう？ （福島県 翅鬲. | 璩） 

'つ一 ん、 めと もつ ちょいなん だよ:^ 実は 楠さん とこに 行く 途中 t7)~ "見 何も 起 二らない 家が あつたよ：^ そこで 屋根に 登ったり いろんな こと をして 
みてくれ。 そのつ ち、 「ゥ ンチ をす る」 という コマンドが 出る から ゥンチ する。 そのほかの 条件 を 満たして いれば、 加 代 子に 会える はず だよ。 



少女 遊纖 



《よ々 ひ 、 



B^CDTS^ 〜サファイア ©9 ルスて 彻醜〜 16 世紀の 口 デラ一 ンの 町に ある 語り 所で、 3000 ゴ 
ール ド 払って 3 番の話 を 聞く と サファイアの クルスが もらえる。 じつは この サファイアの クルス を 持つ 
ている と I 分 ごとに I ずつ 体力が 回復す るの だ。 （赠川 県/柏 崎禾 OA. 14 歳） 



f0m 




ホ ワッツ マイケル 



終わらせた 人へ グラフ 
イツ クのプ レゼ ン卜だ 

エンデ ィ ング でお 風呂に マイ 
ケル たちと ニヤ ジラが 入って る 

ところで 〔SH I FT〕 を 押す と、 
セィ レーンで ボッ になった グラ 
フィックが 見られる。 

(大分県/黒 岩剛 • 13 歳） 
☆ この ゲーム ははつ きりいって 
しんどかった。 苦労した だけ あ 
つて、 エンディング 後の この サ 
一 ビス はラれ しいね。 なかなか 
美しい 絵が そろって いる ぞ。 



O さ り げな く セィ レーンの 宣伝 を 
する なんて 才 イシイな あ 



H 画面の ボカ シを 取る 
禁断の ウル 技 を 発見./ 

エッチな 場面で、 モザイクみ 
たいな ボカ シを 取る 方法 を 発見 
しました。 やり方 はいたって か 
ん たん、 エッチな 画面で ボカ シ 
が じゃま だな あ、 と 思ったら （s 



E1_EGT〕 を 押す のです。 する 
と、 ボカ シ のない ク リア一 なグ 
ラフィックが 楽しめます。 

(栃木県/もへ もへ • 7 歳） | 
☆ 見えない ものが 見える ょラに 
なる の は、 気持ちが いい。 でも、 
この ゲームの 場合 ボカ シが あつ | 
たほうが ましな ような 気がする 





O な く な るんだ けど …… あった ほ 
うがいい ような 気がする 




^^^^^ 、, 



<J., ,9 月 号の 107 ぺ一ジ で 紹介して いた 天使た ちの ^〖11 て の 下に 女の コ がいます か'、 彼女に どうやっても 会えません。 （大分県 匿名 希望 '17 歳） 

A ••• この 女の コに 会いた ければ、 ； Kfi^ に 行きな さし、。 ^^て —調べる か 突うな どの コマンド を 入力して いると、 「モニタ一」 という コマンドが でて きま 

す。 この モニター を 使う と トイレ、 更^、 鹏 を 見る 二と がで きます。 なお、 モニタ一を 使う に は專甩 のカギ が' JZ 要です (fe^i: にある）。 
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l^gb—J-lisssfslQ へ 9nglr の^べ I ジの 「フ アミ スタホ I ムラン コンテスト」 の 記事に おいて、 ホ 1/ ； I ランの 文字が 写って いる SJ の 説明文の なかで 「さっきの 汚名 轰 回した」 という sf かあります が、 - H 

は 「汚名 返上」 の 誤りではないでしょう か。 挽回. R«D で 引きます と、 失った ものな ど を 取り返す ことと あります。 よって、 ここ は 挽回 つので あれば 汚名で はなく 名 でなければ ならない はずで あり、 汚名 I うので あ 

れば Is 上 あるいは そそぐな どで あるべき です。 (大阪府 \.HSn 擊. ほ 歳).^ ごめんなさい。 ごめんなさい。 ごめんなさい。 ごめんなさい。 ごめんなさい。 ごめんなさい。 
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マイ 卜 • アンド • マジック 2 
モンスター リス 卜 



今月 号 は 武器 リス 卜 を 掲載す 

る 予定だった が、 神奈川県の H. 
M から モンス 夕 一 リス 卜が 送ら 
れ てきた。 誌面 のつご ラで、 半 



分 だけの 掲載と なった が、 彼に 
は ソフ卜 を あげる。 〈表の 見方〉 
HP— 体力、 AC— 防御 力、 S 
P— 素早 さ、 AP— 攻撃力。 
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/A し 


op 
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Blood Sucker (ブラ ッ ド サッカー） 




10 


22 


4 


Cripple (ク リツ プル) 








4 


Old Miser (オールド マイ ザ一） 


！ 


4 


12 


4 


Mini Rex (ミニ レックス) 




6 


12 


12 


Beggar (ベガ一） 


10 


4 


10 


6 


Fool (フール） 


6 


4 


16 


6 


Witch's Cat (ウイ ツチ一 ズ キャット） 


4 


3 


18 


6 


Creepy Crawler (ク リー ピー クロー ラー） 






20 


6 


Mugger (マガ一） 


10 


6 


16 


6 


Skeleton (ス ケル 卜 ン） 


6 




14 


8 


Flesh Eater (フレッシュ ィ一 タ一、 


6 


4 


22 


6 


Venomous Snake (べノ マス スネーク) 


12 


3 


19 


10 


Brain Eater (ブレイン ィ一 タ一） 


6 


4 


22 


6 


Giant Beetle (ジャイアント ビー トル） 


10 


7 


15 


10 


Goblin (ゴ プリ ン） 


6 


6 


15 


12 


Phantasm (ファン タ ズム） 


12 




20 


20 


Poltergeist (ポルタ 一 ガイス ト） 


8 


6 


25 


4 


Kobold (コポ ルド） 


8 


6 


15 


6 


Inept Wizard (イネ プト ウイ ザ 一 ド） 






10 


6 


Screaming Pods (スク リー ミン グ ポ ッズ） 


15 


4 


12 


8 


Zombie (ゾンビ） 


20 


7 




8 


Conjurer [コ ンジャ ラー) 


12 


3 


16 




Neophyte Thief (ネオ ファイト シ ーフ） 


14 


6 


16 




Hungry Plant (ハングリー プラント） 


10 


4 






Greedy Snitch (グリ 一ディ ス ニッチ） 


12 


4 


16 


8 


Sludge Beast (ス ラ ッ ジ ビース ト） 


20 


4 


18 


6 


Man-at-arms (マン アット アーム ズ) 


20 


9 


14 


(6 


Thug Trainee t タ ク' ト レイ 二一) 


18 


7 


16 


9 


Rabid Rodent (ラビ ッ ド ローデン ト） 


20 


3 


16 


10 


Gnome Elder (ノーム エルダー) 


20 


4 


19 


8 


Hypno Beetle ( ヒ プノ ビ一 ト ル） 


20 


8 




10 


Burglar (バーグ ラー） 


22 


5 


22 




Ore (オーク） 


20 


6 


16 




Brainless One (ブレ イン レス ワン) 


20 


6 




8 


Giant Lizard (ジャイアント リザード） 


40 


8 


18 


25 
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S ぼくの 友人 (女の子) から 聞いた 話です。 二の 子 は^ 人の 男の子と 文通 をして いたので すが、 そのな かの ひとりが 手紙 を だしに 行く j ？、 車に はねられて 死んで しまった そうです。 それから、 ^日ぐ らいして 亡くなつ 

た 子から 「もっと 文通したかった」 とか 「お IR に 来て ね」 とか 害いて ある. S な 手^, か 届いた そうです。 しかも、 投函して から 2 日 はか かる はずな のに、 ？ SS. を 見る とその 日のう ちに 届いて、 同封の 1 に は U が 写って 

いない その子が …… 。 後 お のと *t/!s: といつ しょに 手紙 も 埋めて もらった そうです。 (siTV ぼよ よん ロック.？.^) 




f ンスタ 一 の 名前 

し ノ /N ノ レノ 1 I rj J 


HP 
1 圍 画 
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SP 


AP 


Were Bat (ヮ 一パット） 


35 


13 


24 


10 


Killer Bees (キラ一 ビーズ） 


40 


9 


20 


4 


Gargoyle (ガーゴイル） 


50 


10 


20 


50 i 


Were Bull (ヮー ブル） 


62 


10 


18 


50 


Swamp Dog (ス ウォン プ ド ッグ） 


40 


7 


18 


20 


Wind Mare (ウィンド メァ） 


50 


15 


28 


12 


War Eagle (ゥ ォ一 イーグル） 


300 


21 


28 


70 


Stalker (ス ト 一力一） 


140 


24 


40 


40 


Tyranno Saurus (ティ ラノ サ ウノ レス ゾ 


500 


24 


24 


90 ！ 


Dino Saur (ディノ サ ウル） 


250 


16 


21 


100 


Plant Golden (プラン ト ゴールデン） 


250 


30 


14 


60 


Minotaur (ミノ タ ウル） 


150 


30 


40 


80 


Snapping Spore (ス ナツ ヒンク' スポ _) 


40 


6 


16 


25 


Barbarian (ノく 一 ノくリ アン） 


200 


16 


23 


30 


Court Bowman 、」 一ト ホ ウマン 


150 


25 


23 


40 


Court Mage (コート メ イジ) 


100 


19 


40 


20 


Mutant Swine (ミュータント ス ワイン） 


50 


8 


【8 


15 


Acidic Blob (ァシ ディ ッ ク ブロ ッ ブ） 


60 


15 


7 


30 


Carnage Spirit (カー ニジ ス ピリ ッ ト） 


25 


8 


17 


8 


Amazon (アマゾン) 


90 


12 


24 


30 


Crazed Native (クレイ ズド ネイティブ） 


30 


8 


20 


15 


Minor Demon (マ 1 ナ 一 ァ — 6 ノ) 


50 


13 


18 


20 


Cursed Slayer (力一 シッ ド スレイヤー） 


50 


13 


24 


18 


Lucky Dog (ラッ 干 一 トツ クス 


70 


20 


22 


32 


Cloud Dragon (クラウド ドラゴン） 


160 


19 


26 


30 


Gnome (ノーム メ 


40 


10 


18 


12 


Hill Giant (ヒル ジャイアント） 


120 


27 


21 


70 


Dancing Bones (ダン シンク ボーン ズ) 


35 


4 


18 


10 


Squire (ス クワイア） 


40 


10 


22 


15 


Thief (シ ーフ） 


50 


16 


26 


16 


Giant Scorpion (ジャイアント ス コーピ オン） 


60 




22 


20 


Iron Wizard (アイアン ウイザード） 


80 


21 


20 


30 


Pyro Hydra (ピロ ヒドラ） 




15 


20 


50 


Mounted Patrol (マウ ン テツ ド パト 口一 ル） 


70 


22 


19 


25 


Troll ( トロール） 


70 


13 


18 


30 


Guardian Hound (ガーディアン ハウンド） 


200 


15 


32 




Fire Fear (ファイア フィ ァー） 


230 


22 


28 


40 


Enchantress (ェ ノナ ヤノ トレス) 


100 


13 


50 


25 


Crusader (クル セィ ダ一） 




29 


40 


40 


Stone Golden (スト一 ン ゴールデン） 


250 


30 


18 


70 


Cat from Hell (キャット フロム ヘル） 


1000 


40 


70 


100 


Killer Cobra (キラー コ ブラ） 


50 


10 


19 


80 


Druid ( ド J レイ ド） 


40 


9 


22 


12 ！ 


Dinobug (ディ ノノ、 'グ） 


100 


10 


18 


80 


Swarming Wasps (ス ウォーミング ワスプ ス） 


50 


15 


21 




Strangler (ス ト レン グ ラー） 


80 


18 


25 


25 
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HP 
1 1 1 
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AP 


Foot Soldier (フ ッ 卜 ソルジャー） 


35 


10 


15 


12 


Arachnoid (ァラ クノィ ド) 


45 


8 


22 


ほ 


Merchant (マ一 チャン 卜ン 


6 


5 


13 


8 


Killer Cadaver (キラ一 カタ-バー) 


30 


6 


13 


6 


Soldier (ソルジャー） 


25 


8 


15 


10 


Deadly Rattler (デッ ドリ一 ラ トラ一） 


40 


5 


20 


30 


Friar (フ ライア） 


20 


3 


13 


8 


Sewer Rat (シュア ラ ット) 


8 


2 


12 


12 


Cat Corpse (キヤ ッ 卜 コープス） 


40 


10 


20 


18 


Giant Ogre (ジャイアント オーガ） 


70 


8 


17 


50 


Crazed Dwarf (クレイ ズド ドワーフ） 


45 


7 


16 


20 


Winged Steed (ウィング ス ティ一 ド） 


30 


6 


18 


8 


Super Sprite (スーパ一 ス プライ ト） 


40 


10 


20 


15 


Ghoul (グール） 


25 


7 


15 


2 


Juggler (ジャ 7 ラ一) 


20 


4 


26 


6 


Ranger (レン ン ヤー) 


28 


7 


17 


6 


Sprite (ス プライ ト） 


12 


8 


19 


6 


Cursed Corpse (力一 シド コープス リ 


60 


8 


16 


10 


Cavalier (カノ 、'リ ァ） 


70 


17 


21 


20 


Kobold Captain (コポ ルド キャプテン） 


28 


8 


19 


E0 


Hermit (ハー ミ ッ ト) 


30 


9 


14 


15 


Nasty Witch (ナス ティ ウイ ツチ） 


38 


7 


22 


12 


Insect Plague (イン セク ト プレイ グ） 


35 


5 


17 


16 


Coffin Creep (カフ イン クリ一 プ） 


50 


6 


6 


10 


Canine Creep (ケ イナ イン クリープ） 


64 


ほ 


24 


20 


Woods Man (ウッズ マン） 


50 


6 


6 


10 


Viking (バイキング） 


80 


14 


20 


30 


Wyvern (ワイ ハ' ーン） 




15 


21 


40 


Jouster (ジャス タ一ゾ 


500 




40 


80 


Vampiric Rat (バン パイ リツ クラ ッ ト） 


45 


9 


22 


14 


Hatchet Man (ハチ エツ ト マン） 


200 


25 


40 


32 


Killer Canine (キラ一 ケィ ナイン） 


50 


13 


20 


50 


Court Jester (コート ジ エスタ一） 


80 


17 


24 


20 


Dancing Dead (ダンシング デッド） 


45 


6 


12 


16 


Wraith (レイス） 


50 


10 


23 


18 


Bonehead (ポ一 ン へッ ド) 




20 


16 


30 


Ghost (ゴ ース ト） 


200 


17 


40 


30 


Apparition (ァ ノ、。 U シ a ン) 




20 


21 


30 


Phantom (ファントム） 


64 


19 


21 


30 


Phase Spirit (フェイズ スピリット） 


200 


60 


40 


40 


Mad Peasant (マッド へザン 卜) 


60 


13 


19 


30 


Illusionist (ィ リ ュ一ジ ョ ニス ト） 


45 


II 


21 


10 


Shaman ぃン ャ 一 マ ノ) 


45 


8 


17 


12 


Gate Keeper (ゲー ト キ一 パ一） 


60 


15 


13 


40 


Griffin (グリフィン） 


150 


20 


22 


25 


White Knight (ホワイト ナイト） 




28 


27 


32 




• ぼく は 前から 思って いたんです けど、 菅 原由 行 くん はい 

• たぶん、 12 まいです。 



コ たい 何枚の M フ 




'ンテ レカを 持つ 



、るので すか？ （大隨 '石 田^; 羊' 14 歳〕 



_EiE から 1 巿に 抜ける 8?5 路に 日本平と いうの が あるので すが、 a, かりく ねった 峠道の せいか 毎夜の ように 車が 走りに f す。 この 81 路は is なので、 者 はいない は のです が、 なせ 

™. か 架かって いると ころがあります。 この かで きる： この あたり ；$ 故の， で、 なんでもない 直線で 車が swfcL たり、 スリップして ガケ 下に したりと いった * か 絶えなかった そうです。 

八々 は 口々 に 目の前 を 白い 影が 横切った というので、 試しに 歩 を 架けて みたら、 ビタリと *s, かなくな つたそう です。 それ以来、 § の と 呼ばれて います。 樋 口智也 * ^ 歳) 




丄 I^K 
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ね 



『クリ ひ />ii』 邀« という やつが いるが、 こいつ を 倒す と ガイ コッが ある、 ヘン だ。 スライム ゾンビ も 骨 はない はずな のに、 たおす と 骨が ある、 ヘン だ。 -fi 

な 力、 は^^の はずな のに 影が ある、 ヘン だ。 家の な 力、 に 入る と、 テレビ、 冷 jg^ ms x がない 餓死し なし、 のだろう か？ それに、 不'; 封 sa だ。 盾辦 j を 売つ 

武器 を 持って いる、 ヘン だ. ゲーム を 買う とついて くる 「經 纏 カラー マップ」 あれの どこが 大きい のだろう か。 （^^県/ Mr. MSX • ？歳） 



八ィ ディ フォス 

最終 ステージの 後半 （T 
MCS ァゥ卜 サイド） で、 
敵の 戦闘機 を 捕まえてから 脱出 
できません。 どうしても 障害物 
に, 3; つかって ゲームオーバーに 
なって しまいます。 

(東京都/林 直 人 • 18 歳） 



これ は 反射神経より、 記 
憶 力の 勝負 だね。 下の マ 
ップ をよ く 見て、 どのよ 5 な 流 
れ になって いるか 理解して おけ. 
ば 心強い。 注意す る 点と して は、 
はやめに 敵の 戦闘機 を 捕まえる 
こと。 大きく 上昇し なければ な 
ら ない ところが 前半と 後半に 1 
か 所ず つ あるので、 スクロール 



の スピードに 負けない ように あ 
ら かじめ 前の ほうに 機体 を 進め 
てお き、 上昇す る 場所へ きたら、 
一気に 左上に 自機を 動かす の だ。 
これが できる ょラ になれば、 あ 
と は 何度も 繰り返し プレイ して、 
マ ッ プに書 さ こんで ある 十字軍 
のおす すめ ルー 卜 を 自分の もの 
に すれば 完璧。 さて、 これでめ 



でた く ゲーム ク リアと なる わけ 
だが、 3 通りの エンディングが 
あるの だ。 の 敵の 戦闘機 を 捕ま 
えた 場合。 © 捕まえられ なかつ 
た 場合 （ここまで はわ かるよ ね )。 
© エリア 3 ク リア 時に 「ある 文 
• 字」 を 入力した 場合。 この 「ある 
文字」 について は 右 ページで 詳 
しく 説明す る。 




譬歌を 詠む 会 

詠まれた 和歌に は 基本 点と し 
て 10 点が 与えられる。 この 基本 
点 を 右に ある 1D の 基準で 1 点ず 
つ 増減した 合計 点が 評価と なる c 
この 点数 は 詠まれる たびに 加算 
され、 20 点で 特製 テレ 力、 50 点 
で ゲーム ソフ 卜と 交換され る。 
參 得点 番付 

一 ぼく 川 村 24 点 

二 金欠 法師 14 点 

三 パイン • なんたら …… ^点 

四 熊 谷 久 10 点 

五 宇治 吉麿 8 点 





12 月 号 は 「な」 

もノ 。大随 坂 

田 匡 作。 これ 
そ 和歌と いう 
傑作 を 送れ 

10 の 基準 

©正ぃ 、字数 (23~33 字の 麵） 

®* 語の 有無 

®f 土 現在の こと） 

®a ^性 (過去^ * のこと） 

雜 日常 性 

⑥ 践性 (庶民 (^舌） 

⑦ SW&tt (恋歌） 
麵動 

®fi (気高 く 、 優美な M) 
⑩下げ (落ち、 笑い を 誘う もの） 



\ 鶴して く る 人の 大半が 「笑い」 を 取り に く る。 それ だ 
けに、 すべった ときの 寒さと いったら "…- 。 





文 皆 皆 
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JS 衆 衆 
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わ 俺 あ 




は あ 




村 皆 




田 Q 


神 




尸 




邦 




宏 






SIC 脑ま d®®® 
" ■ dxwm 加点 

は (D® で 合計 仏 お 
もしろ いから Sffl され 
ただけ です。 « と し 
ての Ifffi はこん な もの 

でしよう o 



m 脑ま (MXIXD 3$ 細よ ®3XD®、 
®D®、 加点 は 11 r 加点 は (DdXD® 
で 合計 6 点。 う 聽 で^ *"12^ ひさ 
一ん 深い。 マドンナ 候 び さの 高 得点た'。 イラ 
補と 呼ばれて いるおば ストと？) Ifoi 、'うまく 結 
さんたち に 詠ませて や びつ いている。 Ji ^(か' 

リ たいと 思う。 ごう） に 難 ありかな。 



8ra^DB«K) ワイズ の クイズ はかん たんだった のか、 たくさんの g があった。 答え は 3 • 6 ' 5 . 3 • 2。 当 は 青 Ssift/ 杉 山 司、 埼 
S 県 '大 石 a ；、 神奈川県 田 中 雄； | 綱 県. 鈴 木 崇史、 滋賀県/梅 田薛の 5 名。 また、 ソフトが もらえる 4 姊は M I D I に 対応す るかな 脚 当 

*s は 新 g 県 西; re も =m» 癒 ~e、 岐阜県 Efc' 顇昌 広、 禾 at 山 県'' 口 將史、 福岡県，' 鍋 山 s^aws 名， おめでとう。 



ホ ワッツ マイケル 



木 ワッツ マイケルで、 ェ 

リア 3 の 町で ニヤ ジラに 

会えません。 魚屋のお やじ はな 
にか 関係 あるの かな あ。 病院の 
先生に も 会えない し …… 
(広島県/ 大塚仁 雄 • 16 歳） 
内容から すると、 まだ ま 
だ 歩き 足らない よう だ。 
魚屋 は， 腐った 魚 を もら ろ まで 
何度も 通おう。 しかし、 魚 を も 
らラ 前に、 公園の 西の 路地 をよ 
く 調べて 広場に 行かなければ い 
けない。 そこで ある もの を 見つ 
けよう。 これがない と、 ニヤ ジ 
ラには 勝てない の だ。 その あと、 
病院に 行け ぱ 先生に 会える。 先 
生の アドバイス を 受けたら、 い 
よいよ ニヤ ジラと 決戦 だ。 




「I！ ラ、 t.Z 'J-, :UttT=^^izt t ビな た ■: し "T 

« • ■ • ジ ciio て s なメ ■ :cf>* 、よ' mu i 



o おやじ は 本当に ケチ だから、 何 
度 も 通って 魚 を もらお 




] たちに 会えれば、 先 
に 進む ことができ るだろう 




た < 

AM 
曰 1 





S なかに 本物の 天 九 牌 を 手に入れる ための^ S 替が 入って いました が、 本物 を 買う 人 はいるので すか？. (北 1\ 食べて いいです か 白 戸- S 歳) 

富^, か 入って いたが、 その とうな つたの だろう、 スタジオ パン サ ー に 聞いて みた。 本物の 天 九 牌の 売れ行き ははつ きりいって イマ イチ。 本物 

など は 卖疋 のま まだ。 天 九 牌 is という , も あるが、 これ も した だけで なにも 活動 は rs されて いない。 なんか 残念 だな ち 



激 ペナ 2 大会 〈全国 版〉 のお 誘" 



8 月 30 日、 『激突 ペナント レース 2 
(以下 激 ペナ 2 ) 』 発売 …… ( こ の 原 
稿 を 害いて いるの は 8 月 16 日）。 
激 ペナ 2 を 知 ら な レ 、人の ために 説 
明す ると、 激 ペナ 2 という 1?^ ゲ 
ームに は、 いくつか ほかに はない 
'あります。 その ひとつに 自 
分で チーム をつ くれる エディツ ト 
モードが あり、 観戦 モードで 自分 
の チームと 友達の チームと を 戦わ 
せる こと もで きます。 この エディ 
ッ ト と 観戦の 2 つの モー ドを使 
つて MSX • F AN の 読者 膽 つ 
た チーム 同士 を 戦わせよ うとい う 
のが 激 ペナ 2 大会く 全国 版〉 の 趣 
旨です。 前回の 大会で は ディスク 
に チーム データ を セーブ し て 送つ 
ていた だいて いました か'、 今回 は 
応^ ffl 紙 を 7 5 ページに つけ ま した 
ので こ ち ら を 使って 参加 してく だ 
さい。 さて、 いちばん 気になる 赏 




Q 自分で エディツ ト した チームで 
応募して、 全国 を 制した もの カ壕 
華 賞品 を 手に入れる 

品です が、 • チームに は ゲーム 
ソフト 3 本と テレ 力、 準« に は 
ゲーム ソフト 2 本と テレ 力、 3 位 
に は ゲーム ソフ ト 1 本と テレ 力、 
さらに 硭甚者 全員の なかから 1 名 
に 十字軍 特別 赏と して (様々 な 事 
情で あまって いる） ゲーム ソフ ト 
3 本 を それぞれ プレゼント する 予 
定 です。 



急いて 75 ページの 応募用紙へ 




d ゲーム のぞき 穴 —すばや < 確実 
な' us が 頼りの ウル 技 コーナー。 

«fi、 二 » 彌が心 ffio ®ii り 抜 

けで きます— 先に 進めず 困って い 

るソフ トを 救う Q&A コーナ一。 
(D¥ • ほめごろ し— ソフ 卜の ハー 
ドな 批評が 業界 を 救う 自浄 コー 
ナー。 ④ もの を 害 〈会" 》 どれ だけ 
おもしろい ことか *» ける か、 作文 
コーナー。 ® 歌 を 詠む 会 "H "ラス 
ト の 端の 文字で は じ まる 和歌 (五 
七 五 七 七 ) を 詠む コーナー。 ® みん 



なて' 救って あげよう— 禾 舌で 困 

つていたら ここに 送れつ cm コ— 
ナー タイ トル 未定— そのほかなん 
でも ありの コ一 ナ一。 ® イラスト 
1 性 豊かな ィ ラス ト を 待って い 
る。 歌 を 詠む 会の イラ ス ト も 
中。 優秀 者に は ゲーム、 もう一 歩 
の 人に は M フ ァ ン^ テ レ カをプ 

レゼ ン ト。 あて 先 は、 〒105^ 都 
港 区 新 橘 4— 10— 7T I M MS 
X • FAN^» 部 1 " ゲーム 十字軍」 
それぞれの コーナーまで。 




mm 



^イト ■ アンド ， マジ ンク 2 』 この ゲーム は アイテム カ资 語で 害 かれて いるた め英禾 QS 辆を ひく 練習 
がで きる から、 ^Mco 勉強に なって gr^ 上たい へんよ ろしい と 思う。 ☆ アイテム ど 二ろ か モンスター ま 

で^^て 表示され るので、 24〜25^<— ジの键 はたい へんだった のです。 




十字軍が またまた 本になる/ 




|A1 エリア 3 をク リアした 

K1 あとの デモ （ディスク 
La 1 と 2 を 入れ かえた 直 
, U 後) か m わり、 函がヒ 

lkK| ンク になったら、 1 " A I 

F ^3 TA I 」 と 入力して リ 

WM ターン キ一 をネ 甲し、 敲 
H の 戦 M を 捕まえる と 
KM 結婚 办ヾ 見られる。 




O I 回 会った だけで 結 
婚。 うらやまし いやら 
ゾッ とする やら 



敵の 戦闘機 を 追い かけ 
ると きに、 戦!^ を 捕 
まえないで 弾 を M あ 
てて 胃して ゲーム を 
ク リアす ると、 バッ ド 
エンディング となる。 
ふつうに ク リアす るよ 
り 楽 だけど、 やっぱり 

イマ イチ だ: fee 



O せっかく 助けて あげ 
たのに しかたが ありま 
せんと は、 ひどい 



キ 



店 
印 



十字軍 を じつ 〈り 読む 人 も、 読み 飛ばす 人 も、 注目./ 

今年 も、 MS X ゲームの ウル 技、 Q&A を 満載 
した 『徳、 間 書店 インター メディア • ムック • ゲーム + 
字 軍 Vol.2(10 月 7 日髓 予定、 定価 320 円)』 が 発売 さ 
れる 季節が 来た。 今度の: *^7) すごい ところ は、 r 50 音 JI 頃 
ゲーム 事^ j だ。 ウル 技、 Q&A、 シミュ 
レ一シ ヨン ゲーム を 戦略す る ストラテジー、 
RPG を；^ する マップ、 g とんと 姿 を 
見かけない 百 字 軍の 5 つの 視点で M S X ゲ 
ームを 50 音) 晛 に^した。 MS X ゲーマー 
必須の バイブル といえるだろう。 また、 R 
PG、 AVG、 シミュレーション、 ァ クシ 
ヨン、 ノくズ ル、 賊 の 6 つの ジャンルで そ 
れぞれ <7M 憂秀 ゲーム を 十字軍の 独断と 偏見 
で 恶"' ゲーマー ズ セレクション' 89 (仮称 v 
いま 思いついた） も 見逃せない。 もちろん 
読者の 翻 寺 を 裏切らない エッチ ゲームの 特 
集、 「&^ 桃色 図 ilj も 忘れて はいけ ない。 
という わけで 10 月 7 日 発売 予定の 『ゲーム 
十字軍 Vol.2』 920 円 （g) をよ ろしく。 
あ、 く どかった？ 

と こ ろで、 昨年 発売 さ れて 好評だった 『ゲ リ 
ーム 十字軍 Vol.1 』 が 店頭から 姿を消して れ 
しまって 久しい が'、 じつは 徳間害 店に す こ セ 

しだけ あった。 倉庫の なかて m つていた の 、ィ 
を會庫 # ^お じさんに 発見され たの だが、 
その 主な 内容 は、 ィ一 ス、 ィース n、 ハイ 

ドラ イド 3、 ドラゴン クェ スト II、 シャロ 
ムの 5 大 ゲーム、 ウル 技 'Q& A 大全 集ノ 

抄本 • 細 云 説/ em 版 • 激 ペナ 観 フ ァ 
ィ ル / ァ ダル ト ゲーム 未 公開 写 IttZ え り 

ぬき • FAN STRATEGY/ ゲーム 
百 字 軍. '特別 #| 录 （折り こみ ポスタ一） 'ゥ 
ルテ ィ マ IV 大マ ッ プ + 激 ペナ 大会く 全, 
参加 チーム 全デー タ な どな ど 十字軍な ら で 
は C7 ^画で いっぱい。 しかし、 缘 念ながら 
稀少 （きしょう） 本な ので 手に入れ るの は 
難しい。 どうしても ほしいと いう # に は 
9 月 中旬 ま でに 本屋 さ んで 「徳、 間 害 店 か ら 
出て いる ゲーム 十字軍 Vol. T を 注文し ま 
す」 と、 大きな 声で いおう。 880 円 （棚 リ） 
て 願いが かなう はずた'。 




ゲーム 十字軍 vol.2 
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_a 月 ；= 曰までに 申し こむ と 確実に 購入で きます。 



株徳間 書店 



関係 式 2 つの 式ゃ纹 値、 文字の 大小 
関係 を 「調べる」 式の こと を一 般に^ 係 
式と いう。 文卞の 場^ は、 キャラクタ 
コードて 大小 を 判断す る。 大小 関係に 
は、 右べ一 ジの 表に あると おり、 大き 
い、 小さい、 等しい、 大きい か 等しい 
(以上）， 小さい か 等しい （以下) の 5 種 
類が ある。 ここて、 たいせつ なの は、 
関係 式が 大小の 関係 を 「表す」 のて はな 
く 「調べる」 ための もの だとい う 点。 算 
数て 出て く る 関係 式の ような ちの は、 
大小 関係 を 「^す」 ものて、 たとえば 「2 > 
1 j と 書く と， 「2 が 1 より 大きい」 とい 
う 意味に なった。 ところが、 BASIC の 
関係 式と しての 「2 > 1 j は 「2 は 1 より 
大きいて すか」 という 質問になる。 
BASIC は， それに 对 して 「はい」 のか わ 
りに 「一 1」、 「いいえ」 のか わりに 「0」 
という 値 を その 式に 持たせる 働き をす 
る。 この 働き を 関係 演谆 といい、 その 
ための > や 二な どの 記号 を 関係 演算子 
という。 ちなみに、 関係 演算子 は 、十、 
-、 * などの 算術 演算子よりも 優先 順 
位 は 低く、 AND、 OR などの 論 現 演算子 
よりも 優先順位 は 高い。 
STICK 関数 念のために つけくわえて 
おく と、 STICK<0) という 関数 は、 力 
一 ソル キーの 押された お 向に 応じて 
(なにも 押されて いない）、 1 ( 上方 向） 
〜 8 (左上 方向） という 値になる。 右ぺ 
—ジの 図の 矢印の なかの 数値 は STICK 
{ ) が それぞれの 場合に 取る 値 を 示し 
ている。 また、 STICK( 1 ) なら ジョイ 
スティックの ボート 1 、 STICK ( 2 ) な 
ら ジョイスティックの ポート 2 に 对 し 
てまった くお なじよう に 働く。 



BAS I C の 世界に 小学校が 
あれば、 きっと こんな 算数の 問 
題 も 出る ことだろう。 
問 1 2>1 は、 いくつに なり 
ます か 7 
答え は、 - 1 だ。 

うそ だと 思う 人 は 試して みよ 
ラ。 念のため にこの 式 を カツ コ 
でく くって、 PR I NT してみ 
れ ばいい の だ。 
PR I NT (£> DO 
すると、 一 1 と 表示され る。 この 
場合、 左辺の 「2」 は、 3 でも 4 
でも、 1 より 大きく さえ あれ ぱ 
なんでも いい。 この 妙な 性質の 
式の 名前 は 関係 式と い 5。 

また、 「1 >2」 という 式なら 
答え は になる。 関係 式の 答え 
はこの、 一 1 か の 2 種類し かな 
い。 

関係 式で 使われる 演算子 (計 
算 記号） は、 右 ページの ように 6 
種類 あるが、 ^を <> と 書いたり 
する 点 を 除けば、 この 演算子 そ 



の もの は 小学校の 算数で 習ラも 
のとお なじ だ。 し 力、 し、 巳 AS 

I C の 世界で は、 この 式が 答え 
を 出す (値 を 持つ)。 上の 例から 
も わかる ょラ に、 その 関係が 成 
立 すれば 一 1 、 しなければ D と 
いう 値になる。 

いちばん わかりやすい 関係 式 
の 使われ 方 は I F 文の なか だ。 

I F A>B THEN ® 
ELSE © 

この場合、 A >已 が 成り立てば 
® を 実行し、 成り立たなければ 
© を 実行す る。 この こと はだれ 
もがよ く 知っている だろ 5 が、 
じつは、 この I F 文 自体が、 関 
係 式の 値 を 利用して いるの だ。 
I F 文 は、 I F の あとに 続く 
式 や 数値が 一 1 (ほんとう は □ 以 
外の 値なら なんでも いい) なら T 
HEN 以下 を 実行し、 （] なら E 
LSE 以下 を 実行す る 性質 を 持 
つていて、 関係 式の 性質と 相性 
がいい。 もちろん、 そラ なる よ 



O 右 ページの プロ グラム を 実行す る と 
カーソル キーで ス プライ 卜が 動く 

うに 作られた わけ だが。 

条件に 応じて 値 を 変える とい 
ラ点 では、 関係 式 自体が I F 文 
的 働き を 持って いる わけで、 か 
ん たんな 座標 計算な どで は、 I 
F 文 を まったく 使わなくても プ 
ログ ラムが 組める。 右 ページに 
あるの は、 その サンプルと 仕組 
みの 図解 だ。 

困った ことに、 この 関係 式の 
奇妙で 便利な 性質に 関して は、 
已 AS I G マニュアルに ほ とん 
ど 書かれて いないので、 知らな 
かった 人 も わりと 多い ので はな 
いだろう か。 
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演算子 


意 味 


関係 式 


3 つの 場合の 関係 式の 値 


A<B のと さ 


A>B のとき 


A=B のとき 


< 


小さい 


A<B 


― 1 





□ 


> 


大 さい 


A>B 


□ 


-1 


□ 


= 


等しい 


A = B 


□ 


□ 


-1 


<> 


等しくない 


A<> 巳 


-1 


-1 


□ 


<= : - 


小さい か 等しい 


A< = 已 


-1 


□ 


一 1 


>= * 


大 さいか 等しい 


A> = B 


□ 


-1 


-1 



I 関係 演算子の 意味と 関係 式の 値 



「等しくない」、 r 小さい か 等しい」、 「大 さいか 等しい」 の 演算子 は、 それぞれ、 

」、 と 逆になら ベても かまわな いし、 意味 もまった くお なじになる。 



関係 演算 を 利用した 移動 計算 



左の プロ グラ厶 を I F 文で 翻訳す ると 



10 SCREEN1 , 1 :KEYOFF 

20 SPRITE$(0)="A>IIII>A" 

30 S=STICK(0) 



40 X=X+(S=7)-(S=3) 
50 Y=Y+(S=1 )-(S=5) 



60 PUTSPRITE 0, (X*8,Y*8-1 ) ,8 
70 GOTO 30 



10 SCREEN1 ， 1 :KEYOFF 
20 SPRITE$(0) ="A>IIII>A" 
30 S=STICK(0) 



40 


IF 


S = 7 


THEN 


X = X-1 


50 


IF 


S = 3 


THEN 


X = X + 1 


60 


IF 


S =1 


THEN 


Y = Y-1 


70 


IF 


S = 5 


THEN 


Y = Y + 1 



80 PUTSPRITE 0, (X*8， Y*8 - 1 ) ，8 
90 GOTO 30 




上の プロ グラム は どち らも 力一 

ソル キーで ス プライ トを 4 方向に 
移動させる プログラムで、 変数 S 
に 5丁に1<(0 )<7M 直 を 代入して、 そ 
れ に応 じ た 座標 計算 をして いる。 
左の プログラムの 行 40、 50 は、 右 
の プログラムの 行 40^70 とまった 
くお なじ こと を やって いるか'、 見 
ただけ ではなに を やって いるの か 
わかり にくいだろう。 

こ れは 変数 S が 取 る 値 を 場合に 
わけて 考える とよく わかる。 それ 
を » したの が、 右の 図 だ。 

たとえば、 S が 1 (上方 向） の 場 
合、 (S= 1 ) がー 1 になって、 行 
50 の 式 はけつ きよく Y = Y—1 と 
おなじ ことになるの だ。 



論理演算 子 AND, OR. XOR. EQV. 
IMP の 5 f$:K (が あるが， よ く 使われる 
の は， AND, OR. XOR の 3 つ。 なか 
て も， AND, OR は IF 文の なかて 関係 
式と 組み合わされた 形て よく, 屮, てく る。 
たとえば， ①， ②の 2 つの 関係 式が あ 
ると すると， 1 "® AND ②」 という 論 
瑰式 は、 ①と② が 同時に 成り £ つ 場合 
(つまり， ①も② も— 1 の 場 ft) のみ，— 
1 という 値 を 持ち, それ 以外て は に 
なる。 これ は II 本 に 訳す と 「① が 成り 
な: ち， かつ， ②が 成り ちます か j とい 
う Kliil だと * えられる。 その に i.t 
して 「はい」 のか わりに— 1. 「いいえ」 
のか わりに という tt を その 論理 式に 
持たせる の だ。 Mtt に， OR の 場 ft も， 
r ①が 成り立つ か， または、 ②が 成り立 
ちます か」 という として 考えられ 
る。 ①, ② のど ちらか 一み （または 両方） 
が 成り {L つと き、 「はい」 のか わりに 一 
1 、 どちらち 成り fc たない とさ、 「いい 

え」 のか わり に o を 式の W: として 持たせ 

る わけ だ。 この » きを 論 ISSiP: という。 
ただし， これ は， 一 1 と のど ちらかの 
しか •(* たない 関係 式と 組み合わせた 
場 & のみに ついてい える ことで， じつ 
さいに は .「3 AND 6」 などと いう 
計 S をさせる と、 2 という 答え を 出す 
のて. ちょっと やっかいだ。 この 論理 

m s 子に ついては, なに かの 機会に 扱 
o だろう。 

論理演算 子と 算術 演算子 「ANDj と 
「* j は 問 係 式と 組み合わせる かぎりに 
おいてよ く 似て いる。 たとえば， ①、 
②の HI 係 式が あると すると、 「① AND 
②」 は、 ®(D のどち らも 一 1 のとき だけ— 

1 になり， そのほかの 場合 は になる。 
-h\ r ®* ②」 は， （D® のどち らも 一 

1 のとき に 1 (一 1 て はない） になり. 
そのほかの^ "は になる。 lg 係^が 

3 つの 場合、 「① AND ② AND ③」 は① 
®® のす ベて がー 1 のとき のみ， 一 1 に 
なり， そのほかの 場合 は 0。 「① * ② * 
(Dj は, の②③ の すべてが 一 1 のとき の 
み，— I になり， そのほかの 場合 は 0。 
AND が * とちが うの は， すべての 関係 
式が 成り つと き、 AND の 式 はつねに 一 

1 になる のに W して， * の 式 は、 ffil 係 
式の 個数に 応じて 1 になったり.— 1 に 
なつたり する 点 だ。 これ は， マイナス 
を 偶 数回 かける とづ ラスになる から だ 
が， ここ さえ まちがわなければ、 かん 
たん に AND と * は it き换 える ことが て 
きる。 「OR」 と 「 +」 「一」 の |« 係 もこれ と 
似て いる。 ； ：に 意し なくて はいけ ない の 
は、 「① ORCDj ていう と， ①② のどち 
らもが 成りな つような 場合 はう まくい 
かないと いう こと だ。 なぜなら， iAj 方 
が 成 1 1 わと き 「① R ② 」 はや は リ— 

1 になる が， r ① +<Dj は— 2 になる し， 

「(D — ②」 は o になって しまう からだ。 

ここの 例て いえば， OR のん: 側 （2 つの 
関係 式と AND) と， 右側 はまった く刖々 
の 場 ft なのて その 心配がなかった。 も 
し、 OR の 両側が 成 I J 3t つ-町 能 性の ある 
場合 は, SGN 関& (その 敉 が マイナスな 
らー 1 , なら （） . ブラスなら + 1 に 
なる） を 使って， 一 1 て も— 2 て も かま 
わない ようにす るな ど. ひとくふう 必 
S になる。 じつは， XOR という 論理 演 
？?: H どちら か 一方 だけが 成り ケっ とき 
のみ— 1 て'， それ 以外 は 0) は. その ま 
ま， きれいに + や 一に;?,: き换 えられる， 



関係 式 を 使って プログラム を 
組む となんだ か卜ク した 気分に 
なる。 まえの ページの 右側の プ 

ログ ラムの ょラ に、 I F 文 を 4 

つも 使って 書かなくて はいけ な 

い プログラム を、 X、 丫 それ ぞ 

れの 計算 式 だけです ませて しま 
える からだ。 じっさい、 プ ログ 
ラム は 多少 短くなる ので、 たと 
えば フ ァ ン ダムの 1 画面 タイプ 
などで は、 この 関係 式 を 使った 
ものが じつに 多い。 
圏 複雑な 判断が 必要な 場合 
ただ、 まえの ページの 例 はか 

ん たんな 説明です むよ 5 に 4 方 
向 だけにして あるし、 ス プライ 
卜が 画面の 外に 出て しまう の も 
まったく コン卜 ロールし ていな 
し、。 条件が 複雑に なって くると、 
さすがに I F 文 を 使わない とで 
さない ので はない かと 思う かも 
しれない が、 少なくとも 座標 計 
算 にかぎ つてい えば、 I F 文で 
でさる もの はかならず 関係 式 だ 
けで でさる。 

斜め 入力 を 受け付け、 画面の 
外に 出ない ようにす るた めの 条 
件 を 考えて みょう。 
① S が 1 のとき— 丫 = 丫一 1 
©S が 2 のとき— X=X+ 1 、 

Y = Y-1 

©S が 3 のとき— X=X+1 
@S が 4 のとき— X=X+ 1 、 

Y = Y+1 

©S が 5 のとき— 丫 +丫+ 1 
©S が B のとき— X = X — 1 、 

Y = Y+1 

S)S が 7 のとき— X = X— 1 
OS が S のとき— X = X — 1 、 

Y = Y- 1 

©X が (以下) のとき— X = 

X — 1 をお こなわない 

®X が 30( 以上) のとき— X = 

X 十 1 をお こなわない 

©丫 が D (以下) のとき— 丫 = 

丫ー 1 をお こなわない 

©丫 がお (以上) のとき— 丫 = 

Y+ 1 をお こなわない 

©)~® は、 逆に 考えた ほうが 
プログラムに しゃすい ので、 次 
のよ ラに 考えな おす。 



®X = X- 1 は X> のとき だ 
けお こな ラ 

®X = X+1 は X く 30 のとき だ 
けお こな ラ 

®Y = 丫 一 1 は 丫>0 のとき だ 
けお こな ラ 

©丫 = 丫+ 1 は 丫< おのと き だ 
けお こな ラ 

©〜® を、 X=X+1 などの 
計算 をお こなう 条件 ごとに まと 
めて みると、 

① S = 6、7、8 で X> 0— X = 
X — 1 

©S = £、3、4 で X<30— X = 
X+ 1 

©8= 1 、2、 已で丫 > 0— 丫 = 
丫ー 1 

@5 = 4、5、6で丫<22—丫 = 
Y+ 1 

となる。 さらにい いかえる と、 
®S>5 かつ X> 0— X = X - 

1 (s は g 以上になる ことがない 
ので、 s の 上限に ついては 考え 
な < ていい） 

©S> 1 かつ S<5 かつ X く 30 
— X = X — 1 

©「S> かつ S<3 ま た は 
S = 8」 かつ 丫> — 丫 = 丫 一 

@S>3 かつ S<7 かつ 丫<22 
—丫 =Y+ 1 
ここまでの 考え方の 道筋 は、 

I F 文で 組む の も 関係 式 だけで 
組む のちお なじ だ。 （D~@ に 書 
かれて いる 文章 は、 そのまま、 

I F 文での プログラムに 翻訳す 
る ことが でさる。 各 文章の 頭に 
「 I F」 を 置き、 「かつ」 を 「AN 
□」、 「または」 を 「dRj、 「―」 を 
「THEN」、 力 ギカ ッコを ふつ 
うの カツ コ に 置き換えれば その 
まま プログラム になって しまう。 



I F 文 を 使わない プログラム 
にす るに は、 たとえば ①と © を 
まとめて、 

X = X + (S>5 AND X 
>0)-(S> 1 AND S< 
5 AND X ぐ 30) 
という 式 を 作れば いい。 また、 
X = X-(S>5)*(X>0)- 
(S>1)*(S<5)*(X<3 
□) 

という ふうに 論理演算 子の 「AN 
口」 を 「 * 」 に 置き換え たもの もよ 
く 見かける。 右 ページの プ ログ 
ラム も、 この 形に して ある。 た 
だし、 このよ ラに 算術 演算子 を 
使ラ 場合、 いくつかの 関係 式 を 
かけあわせる とさ、 全部が 成立 
したと ぎの 値が、 偶数 個の 関係 
式なら + 1 、 奇数 個なら 一 1 に 
なること に 注意し なくて はいけ 
ない。 

また、 ◦ 闩を 算術 演算子で 置 
き 換える とき は、 + か 一 を 使う こ 
とになる。 + を 使う 力、、 一 を 使う 
か はま わりの +— の 状況に よつ 
て 変わる (右 ページ 上の プロ グラ 
厶行 50 参照)。 
議 関係 式の 効用の 代表例 

こうした I F 文と おなじ 機能 
を 持った 関係 式に よる プロ グラ 
厶は、 ほかに も いろんな 可能性 
を 秘めて いる。 

たとえば、 右 ページの 下の サ 
ン プル プログラム （いちおうかん 
たんな ゲームに なって いる） の 行 
40 は、 関係 式の 威力 を 示す 代表 
的な 例 だ。 この 短い 計算 式 だけ 
で、 獲得した スコアが 八 イス コ 
ァ になった かどう か を 判断し、 
もしそう であれば 八 イス コア を 
更新 するとい うと ころまで やつ 
ての けて いるの だ。 




O 右の ゲームの 実行 Iffl:, ふいに ビ o スペース キー を すばやく 押す と 得 
—フ 音が 鳴り、 画が 赤くなる 点.： おくれる と ゲーム 才一 バ一 
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斜め 入力 も 受けつ け、 画面 外に も 出ない 



ZZ 



10 SCREEN1 ,1 :KEYOFF 

20 SPRITE$(0)="A>IIII〉A" 

30 S=STICK(0) 

40 X = X- (S>5)^(X>0)-(S>1 )+*(S<5)^(X<30) 
50 Y=Y+( (S>0)*(S<3)-(S=8))*(Y>0)-(S>3)^( 
S<7)h(Y<22) 
60 PUTSPRITE 
70 GOTO 30 



0， （Xw8,Y*8 一 1 ) ，8 




O 左の プログラム を 走らせた 1M 



X = X- (S〉5)w(X〉0) - （S〉1)w(S<5)w(x く 30) 



一— 



已丁10に関数の値3が、 6( 左下)、 ァ（ 左)、 8( 左上) で 
あれば 「S>5」 の 値 は一 1 になる。 また、 ス プライ 卜が 画 
面の 左端に 来て いなければ、 「x>o」 も— 1 になる。 つま 
り 、 画面の 左端 以外で 左 (斜め) 方向の キーが 押されて し ) れ 

ば、 この 部分 は— （― 1 )x(— 1 ) で— 1 になり、 それ 以外 
では になる。 



同様に、 S が 2( 右上)、 3( 右)、 4( 右下) のとき は、 「S〉 
1 」と「3 く 5」 は どちらも 一 1 になる。 また、 ス プライ 卜が 
画面の 右端に 来て いなければ 「X ぐ 30」 も 一 1 になる。 つ 
まり、 画面の 右端 以外で 右 (斜め) 方向の キーが 押されて い 

れば、 この 部分 は— （― i)x(-i)x(-i)r+i になり、 

それ 以外で は になる。 



Y=Y+( (S〉0)w(S<3)—(S=8))w(Y〉0)—(S>3)w(S〈7)w(Y<22) 



S が 1 (上)、 2( 右上) のとき、 1 " (S>0)*(S く 3) — (S = 
8)」 は、 （一 1 )x( — 1 )— で 1 、 S が 8 ( 左上) のと さも、 
x 0-(-1 ) で 1 。 画面の 上端で なければ、 「丫 >0」 は 一 
1。 つまり、 画面の 上端 以外で' 上 (斜め) 方向の キーが 押さ 
れ ていれば、 + (1 )x{-l )、 つまり一 1 になり、 それ 以外 
では になる。 



S が 4( ち 下)、 5( 下)、 5( 左下) のとき は、 「S>3」 と 「S く 
7」 は どちらも一 1 になる。 また、 ス プライ 卜が 画面の 下端 
まで 来て いなけれ ぱ、 「丫く 曰 2」 も一 1 になる。 つまり、 
画面の 下端 以外で 下 (斜め) 方向の キーが 押されて いれば、 
全体に一 （一 1 )x(-l )x(-l ) で + 1 になり、 それ 以外 
では になる。 



2 g ぺ一 ジのプ ログ ラムと ちがつ 

て、 この プログラム は 8 方向の 入 

力 を 受け付け、 し 力、 も、 ス プライ 
ト が 面面の 端て "止 まるよう になつ 
ている。 そのための 判断と 計算 を 

やって いるの 力ぐ 行 40、 50 で、 それ 
ぞれの 主要部 分 を 解説す ると 左の 
ようになる。 ちょっと 複雑 だが、 
落ち着いて 考えれば、 そうむず か 
しい ことで はない。 たかだか一 1 
か 力、 の 組み合わせの 問題な のた'。 
ちなみに、 X 座標の 上限が 30、 
Y 座標の 上限が 2 2 になって いるの 
は、 ここて、' 使って いる スプ ライト 
が 8 X 8 ド ッ ト の 拡大 モ一 ド にな 
つてい るた めに、 2 文字 ぶんの 幅 
を 持って いるから だ。 




ちょっとした ゲーム ほど、 ハイス コア 機 有お、" 
あるかない かで、 おも しろ さもず いぶん 変わつ 
てく る ものた。 下の プログラムの 行 40 に、 たぶ 
ん 世界一 短し 、と 思われる ハイス コ ァ 機能 を 持つ 
計算^^ ある。 変数 S は そのと きの スコア、 変 
数 H は ハイス コア を 表す。 

なぜ、 行 40 の 式で、 スコアが ハイス コア かど 
うかの 判断 をした うえに、 そうだった 場合に ハ 



イス コア を 更新す るよう な 二 
右の 流れ図て 解説 して ある。 

ゲーム プログラム を 作って いる 読者 は、 ぜひ、 
この ハイス コ アル一 チン を 使って、 自作の ゲ一 
ム にノ 、イス コ ァ 機能 を 入れて ほ し いものた ' 

ハイス コア 機 育お ぐ わかりやす いように、 下の 
プログラム は、 いちおう ゲームに なって いる。 
右下の 遊び 方 をよ く 読んで 遊んで みて ほ し い。 



H-S 一 （H〉S)w(H 一 S) 



ついでに 反射神経 もさた えられる 



10 SCREEN0:KEYOFF:COLOR 15，4 

20 FOR 1 = TO RNDd ) ^540 + 60 ： NEXT ： PR INT S 

30 BEEP:C0L0R，8:F0R 1=0 TO 40: IF STRIG(0 

) THEN 60 ELSE NEXT 

40 H=S - （H〉S)*(H- S) 

50 PLAY"T180L8V15S6M200O7AAAAA":PRINT"HI 
-SC0RE="H" SC0RE="S=C0 し OR ，^： FOR 1=0 TO 1 
:I=-(INKEY$=CHR$(27)) : NEXT : S=0 : GOTO 10 
60 FOR 1 = TO 50: IF STRI6 ( ) h ( I >30 ) THEN 
40 ELSE NEXT:S=S+1 :C0 し OR，4:GOTO20 



H>S のとき 

(スコアが 八ィ; a ァで ない） 

； ~~ » ~~ 

H=S - (― l)x(H— S) 



H-S+H-S 



S^H のとぎ 

(スコアが ハイ; □ ァ i あた） 



す 



H=H 



H-S-(0)x(H-S) 



H=S-0 



H=S 



ハイス コア 変わらず 



現在の スコアが ハイス コア 



【ゲームの 遊び 方】 RUN すると、 まず 青い 画面になる。 画面 
左上に 「0」 （これが スコア） と 表示され ると 同時に ビープ 音が 
鳴り、 画面が 赤くな つたら すぐに (約 0.D7 秒 以内) スペース キ 
一 を 押す。 押したら D. 05 秒 以内に はなす。 成功 すれば 画面 は 
ま fc 青に もどり、 スコアが 1 点增 える （スコア は 増える たびに 
次々 に 下に 表示され ていく）。 0.1秒〜1秒後、 ふたたび ビー 
プ 音が 鳴り、 画面が 赤くなる ので 同様にく りかえ す。 閏隔は 
一定で ない ので 純粋な 反射神経が 必要 だ 。リブ レイ は ESC。 
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夏の ィ ベン 卜 報告に 

強者 HD インター フ 
ェ イスに おはこん ！ 




in HOT 
SUMMER 



7 月 23 曰の 神 戸 を かわきりに 
恒例の MS X のィ ベン 卜 1 "MS 
X フェスティバル i n HO 
T SUMMERj が 全国 10 会 
場で 行われた。 今回の 目玉 は 1 "激 
ペナ 2j と 1 " ファ ミス タ j のお 披 
露 目 や、 読者 参加の ゲーム 大会 
など。 木 ッ卜' サマーの 名前 ど 
おりに、 ゲーム も、 お天気の ほ 
う も 暑かった。 さらに、 福 岡 会 
場 ゃ札幌 会場で は 台風の 余波 を 
うけての、 大荒れの ィ ベン 卜 だ 
つたこと も 今回の 特徴 だ。 それ 
にもかかわらず、 たくさんの 来 
場が あって、 うれしい 悲鳴。 M 
ファン は 福 岡 会場へ は、 台風に 
よる 飛行機の 欠航で 不参加 だつ 
たが、 以下に ィ ベン 卜 会場の 報 



告 をして おこう。 

ィ ベン 卜の 回 を 重ねる たびに、 
なに か 新しい こと を やって みた 
いと 考えて、 今回 特別に 花王 さ 
んの 協力 を 得て 「ィ ベン 卜 'ディ 
スク' パンフ レツ 卜」 を 各 会場で 
配付。 MSX2+ の CG や、 1 "パ 
ック マン j の ゲームが 入った お 
楽しみ 袋 的な ディスク。 M ファ 
ンは FM 音源 用の リズム パ夕ー 
ンを 2 本 入れて おいた。 気に い 
つて くれた かな。 

ステージ では 各 ソフ卜 八 ウス 
の パフォーマンスが 行われた。 
コナ 5 は 『激 ペナ 2』 や 1 "ゲーム 
コレクション ム ナム コは もちろ 
ん 『ファ ミス タパ 8 月 5 曰の 札 
幌 会場まで 発売 延期の こ と はわ 



からなかった)。 TSE ソフ卜 は 
『アンデッド ライン ム マイクロ 
キャビン は 『スーパー 大戦 略 j と 
「木 ワッツ マイケル ム ゲーム ァ 
—ッは 『フ ァ ィ ァ 一木 ーク 」 や 
『サム シリーズ』、 リバ 一 ヒル ソ 
フ卜は 「ブライ』 を それぞれお 披 
露 目した。 とくに ゲ一厶 アーツ 
の、 ラジカセ を バックに 『テグ 
ザ 一 j の GM に 歌詞 をつ けて 歌 
つたり、 実在の サムが 登場した 
りの ステージ は 楽しかった。 ま 
た、 グッズの プ レゼ ン卜も 忘れ 
て はならない。 

さて、 各 会場で 行われた 「業界 
4 社 対抗 • 激 ペナ ファ ミス 
夕/全国 縦断 MSX ペナ ン卜レ 
—ス」 の 結果の ほラ は、 M ファン 



ディスク • パンフ レツ 卜 j 



各 会場 & わせて 3000 名に、 ^順 
にプ レゼ ン ト された。 なかには 各 
ソフ ト ハウスからの メ ッ セージ か'。 

o イエロ一 がき o 生 ディスク は 
れいな タイトル 花王から 提供し 

W® なの だ て もらった 




o 暑中見舞 いは o なつかしき は 
イベント ス タツ ナム コの 『パッ 
フ 事務局から ク マン J なの だ 



が 4 勝で いちお ラ 1 位。 2 位 は 
ナム コと M マガの 3 勝、 最後 は 
コ ナミの 勝。 とい ラ わけで、 
また 冬 をお 楽しみに/ 



ts 岡 



大 阪 



名古屋 



札 幌 




響 そいつせ 出せ/ ^楽しませて もらって います。 M ファン を ^ のなかて^ A/C いる 人 をよ く 勁、 けます が、 すごく 楽しそう てす。 そして 私 も そのな か 
の I 人と していつ も 読んで おります。 私 も あまり パソコン はじょう ずではありません が、 M ファン を 読んだり してがん ばって おります。 （中略) これから もが 
ん はって ください。 （京都 •iMrX^D^m^ のなかて i 売んで る 人なん てほんとう にいる のか。 という こと は ダ* カ一ポ や A E R A と ではない か。 (/<) 



7 月 28 日べ ス ト 電器に て。 台風 だと 
いうのに、 みんなよ く 来て くれた。 
M ファ ン は:^ でゴメ ンで し た。 

が も G 

集 な さ 
まい 房 
つ ぐ が 
た ら 効 
い く 
の 余 
人裕 

が激 ペナ 2』 
ファ ミス タ j 
はこ こで も 人 
気の 的 




7 月 30 日 ABC エキス タ にて。 昨年 
はお 盆の 時期で 寂しかった けど、 今 
年 はす ご〜、 、人で 恐レ 、感 じ だ。 

^夫ム o 



」 は ナジ 
- ^J^m 対ナ 




G 『激 ペナ 2 j を 

真剣に プレイ 中。 

2〜3 塁 間 をぬ 

けた かな 




8 月 6 曰そう ご 電器に て。 台風 接近 
で、 みんな ド キドキ そわそわ。 飛行 
機で 恐い , を ナム コ の A*、1Blt„ 

s-^— - U をク大 G 

. と - 1 

, W 11 一—； 待の ピ I 

, リ\ i つ 箱ンム 



o きに ゲー ^ ？ . — 

ムを フレイす 
るみんな。 元 
気ない ぞ/ 



讓 




の あ G 

が つ 新 



に 〜- 
見ば 



^'^き.， へ 全 

% ノ f 1 



ぶか 

ウムゃ 



o どっかの 工場 

内の ように も 見 

える の は 私 だけ 





w i ペナ 2』 大会 

, で 優勝して n ナ， 

の 人と 握手 



O 『フ アミ スタ』 

も 人気。 発売が 

待ち どお しいと 

ころ だね 




Q ステ— ジ では 

各 ソフト ハウス 

の 人が 元気に パ 

フ才 I マンス 




"二 ゆ 



©1 J ん なに 

ぱいの 人で 会場 

内 はなに がなん 

だか 混雑して 



3 5 インチ ティ スゥ より 5 倍 速く J n イー^^ー 1 Ht ィ 1 

60 倍 入 3。 キミなら 何に 使う？ /V ノ I I メ》 */ 丄 I <\ 




秦 ォスシ 7T イシ/ぼくの 家で ホームステイ を 受け AH た。 アメリカ人だった が、 MS X は 知らず r ニン テン ドー」 といって いた。 そして 信^) ifM を 見て に サ 

ム ライ ゲーム _! といって いた。 やらせて あげよ う と 思った が 説明す るの が むずかし く てほ^ £7) ゲームに した。 ^1 でも M S X ユーザー を增 やしたい もので 33 

す。 小 茂 それ は 説明が た レへん そうだが、 いまだに 売って いる 錄司 消しゴム とか、 ほんとうに 外人 は のだろう か。 （バ） 



たとえば、 こんな 

八- ド ディスクが 接続で きる/ 












oarne \an^rr. 
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I 八ード ディスク のこと 

PC9B シリーズ では もはや 常 
識 となりつつ ある 八一 ドデ イス 
クが、 やっと MSX でも 使える 
ようになった。 八 一ド ディスク 
は、 1 台 （1 枚と いう わけで はな 
く、 機械 1 つ。 ディスク を 差し 
かえたり する こと はでき ない） に 
1D~40 メガ バイ 卜 も 記録で きる 
ディスク だ。 この 容量 は MSX 
の 3. 5 インチ ディスク （2DD) に 
して 13〜60 枚' 3; ん になる。 これ 
がすべ て 1 つの ディスクに 入る 
わけ だ。 

そして ソ\ ード ディスク は 3.5 

インチ ディスクより 圧倒的に 速 

い 3.5 ィ ンチ ディ スクの 5 倍 は 

速い の だ。 








<5 ㈱アイ シ一ェ 

ムの MC— 20 や 
MC - 40。 S06 
-647-2008 



アイ テック㈱ 
の H - 320S。 B 
06-532-0216 



の 実行 



O Al WX に 編集部で PC98 に 使つ て L 、た 
國 インターフェイス について 

今回 使った 八ード ディスク ィ 
ン ターフェ イス (商品名 は MS X 
HD イン 夕 一フェイス） は、 MS 
X£/2+ 用。 ㈱アスキーから 
発売に なった もの だ。 この イン 
夕 一 フェイスに は、 PC3B 用の 
八ード ディスクが 接続で きる。 
右上で 4 機種 だけ 紹介して いる 
が、 まだまだ いろいろな 機種が 
ある。 ただし、 八一 ド ディスク 
のなかに は、 ラ まくつ なげない 
もの も あるので、 詳しく はァス 
キーの 直販 部に 電話して 聞いて 
みると いい。 

パッケージに は、 左下の 写真 
のよ ラな カー 卜 リッジと、 八 一 
ド ディスクの フォ一 マツ 卜 プロ 
グラム や 便利な ファイル 管理 ュ 



OM S X 2 2+ 用の ハード 
ディスク インターフェイス 力 
ト リ ッジ。 上の 写真の よ - 
の 力一 ト リ ッジを スロッ 卜に 差して 
上の ほ うに ハードディスクに 付いて し 
る ケーブル をつ なげて 使う の だ 



― ド ディスク をつ なげて みた 
—ティリ ティ （この プログラム は 

MSX — DOS2 用) が 入った 
システム ディスク、 技術 資料 付 
さで 1 00 ページち ある マニュアル 

が 入って いる。 
この カー 卜 リッジ は 通信販売 

のみで、 価格 は 3 万円 (送料 込、 
税別)。 購入 方法 は ㈱アスキー 直 
販部 (B03-48B-7114) に 電話 を 
して 聞こう。 




O ロジ テック (株) 
の L H D — 34V。 
Q03-25 1-3271 



o( 株) ランド コン 

ピュー タの L D 
P - 521 A。 S 
06-304-8424 




日本語 MSX — D0S2 
256K バイ 卜の RAM を 内 j» した カー 
ト リッジ 付き。 3 万 4800 円 (お ほ U) 



O 入出力の リ ダイレクト 機能 力 M れ 
て 便利に なった 



MSX-D0S2 TOOLS 
M SX- D0S2 の ユー テ イリ ティ プロ 
グラム あ 1 万 4800 円 (お ほ IJ) 



ひ-；群が 吏え るスク リ ーン エディ タ、 
KID が うれしい 



^^|«^ SSSSE にお 住まいの 横 山 i くん-に 歳の、 アン ケ —卜 C ガキの sffl からの ご 1 です。 攀 SB; ファン ダムの はじめに ある-. THE LINKS? I, ；! プログラムの ダウン n- — ドサ— ビス 中」 という 

^ C 一 3*Rt， の +»、 、- つたい どういう ことで しょうか。 LINKS に 入らない とでき ない ことで しょうか。 A おっしゃる とおり、 LINKS という パソコン通信の. SH にならない とサ— ビス を 受ける こと はでき ません。 

. 現在， M ファンで は SBC ファン ダムの プログラム を Is (ソフトの お金 はいりません。 ただし、 i と 通. SS はか かる) で、 ダウン 口— ド (通. 2W つて 転送す る 二と) しています。 



八 I ド ティ スク 

インタ— フェイス 

画 力 —卜 リッジ 




f^tijtf^ 拳お まス つて ゃッは ズ あさってから I か 月 アメリカで ホームステイ をす る ことにな つてい ます。 やりかけの M&M2 と ダン ナ さま を ほつ ぼって いくの は 

い'〜 ― - ぽ しいんです けどね どうか 死なない よう 祈って いてく ださい。 暑さに 負けず がんばって ください。 田 坂 真実) ゆ 帰って きて アクションの 激しい 人 
： なって いない 二と を 祈る。 しかし 田 賴 実の ダン ナ、 おまえって やつ は。 きっと 心苦しい なんて 思って ない ぞ、 と、 いない あいだに 二 わす わたし だ （八') 




I 音楽 鑑寅 に最 通め 季節 。GM ち 

じつく W 眛 わつ" T みた ^と 思う 




新 GM 情 





G. S. M. 1500 シリーズ = そ 

しゅん 

の ゲームの 旬 を 逃がさな いよ ラ 

にと ミニ アルバムで GM をリリ 
ース する レコード 会社が 多い 今 
曰 この頃、 ボニー キヤ 二 オン も、 

この スタイルの レーベル 「ほ 00 
シリーズ」 を スター 卜させる。 長 
時間 収録が 可能な マキシ シンク 
ル CD にして、 収録 時間に かか 
わらず、 値段 を 15D0 円に 統一 さ 
せる というから ウレ シィ。 以下 
の 5 タイ 卜ル は、 いずれも 9 月 
2 旧 発売。 

① ゼロ ウィング =東 亜 プランの 
最新 シ ユー ティング を、 オリ ジ 
ナル サウンドと SE コレ クシ ョ 
ンで おくる。 

© 原始 島 =SNK の 人気 ァーケ 
ード を、 オリジナル サウンドと 
SE コレクションで おくる。 
③天聖 龍 〜セイント ドラゴン 
〜=ジ ャレコ の アーケード 版 横 
スクロール シ ユー ティ ング （曰 
本 風の 龍に 乗って いる 点が ュニ 
ーク） を、 オリジナル サウンドと 
SE コレクションで おくる。 
@ レジ エンド 'ォブ 'ヒーロー. 
卜 ンマ = 無表情な 主人公が 活躍 



する、 アイ レムの 人気 ァ クシ 
ン ゲームの アルバム 化。 オリ ジ 
ナル サウンドと SE コレ クシ ョ 
ンを 完全 収録。 

© マル サの女 = 力 プコン のファ 
ミコン ゲーム を、 力 プコン の 女 
性 サウンド チーム アル フ • ライ 
ラ • ヮ • ライラが フル アレンジ c 
アレンジ のみ 8 曲 収録。 
マージャン ギャル ズ グラフ ィテ 
ィ VOL.2~S 脳 美少女 図鑑 
~ (ビデオ ）= 明日の サラリー マ 
ンを ささえる、 人気 エッチ 麻雀 
ゲームの セ レ クシ ヨン ビデオ。 
2 作 目の 収録 ゲーム は、 『スーパ 
一 リアル 麻雀 Pn』『〜Pin』、 
『スキャンダル 麻雀』 『テ レフ ォ 
ン 麻雀 ^美女つ 子 学園/麻雀 力 
メラ 小僧』。 g 月 21 曰 発売。 30 

分力 ラー ステレオ H j — F i も 
の。 VHS のみで 円。 

(ボニー） 

※ポ ニー 新譜 情報 =10 月^日、 
おまちかね S. G. T. 已 AN 
□ の ニュー アルバムが リリース 
される。 アレンジャーに カシオ 
ペアの 野呂 一生 氏ら を 迎える 予 
定。 収録 は、 『ターボ アウトラン』 



『スーパー モナ コ GP』 など 比較 
的 新しい ものに 加え、 『アフター 
バーナー』 から 「ファイナル • テ 
イク オフ」、 『ァゥ 卜 ラン j から 
「ス プラッシュ • ウェーブ」 と、 
名作 ゲームの アレンジ も 予定し 
ている。 

あと、 『テ卜 リス』 をリ ミック 
ス バージョンに アレンジ すると 
いうから、 これ も 楽しみ。 
SNATCHER= 昨 年末に 発 
売され たコ ナミの サイバー パン 
ク • アドベンチャー を ドラマ 編 
にした アルバム。 外国人の 声優 
を 起用し、 音源に は PC 昍版 （F 
M 音源） を 使用して いる。 9 月 21 
曰 発売。 日本語 対訳つ さ 台本が 
ついて くる。 CD2843 円、 テー 
プ 2369 円。 （キング） 
WANDERERS FROMYS 
-SUPER ARRANGE 



VERSION~= 『ィ ース m』 を 

難 波弘之 氏が 多方面 ヘア レンジ。 
ファンの 多い 「PLUS MIX」 
バージョン を はじめ、 ォ ーケス 
卜ラ アレンジ、 ロック アレンジ 

など を 予定。 g 月 ^曰 発売。 c 

□2843 円、 テープ 2369 円。 

ブ , キング） 
BURAI ~ PROTOTYPE 

~=MSX は 年末 発売 予定の リ 
バー ヒル ソフ 卜の RPG 『已 U 
RA I 』 の イメージ アルバム。 女 
性 ロック グループの SHOW — 
YA が 作曲、 それ を フュー ジョ 
ン 風に アレンジ している。 g 月 
25 曰 発売。 CD3100 円、 テープ 
2637 円。 （ポリス 夕 一） 

※ポリス タ一 新譜 情報 =n 月 25 

日に は 『已 URA I 』 の オリ ジナ 
ル サウンド 版の GM アルバムが 
発 冗に なな。 

信 長の 野望 • 全国 版， '三国志 = 

光栄み ずから、 自社の 人気 歴史 
シミュレーション 2 タイ 卜ルを 
GM アルバムに 仕立てた 1 枚。 
全 11 曲 フル アレンジで、 「信 長」 
「三国志」 とも、 うち 1 曲 は ボー 
カル 曲と なって いる。 
円、 テープ 円で 発売中。 
(光栄. へ販 売 元 ポリ ドール） 



• G.S.M.1500 シ U —ズ = 今回 発売の 5 タイ 卜ル、 『マル サの 女』 以外 は ゲーセンで コイン を 入れれ ぱ 全曲 聰 ける。 ただし、 上手 けれ ぱの話 だか •。、 
しの 「た/ごし」 ガ いちばん 難し いんだ。 それに、 ゲーセン では ほかの GM とちやん ぼんに なって しまう サウンド も、 アルパ^で はク リアに 聰け 
るし ね。 さて、 唯一の アレンジ アル パ乙 『マル サの 女』 だが、 サックス、 ピアノな ど を 配し; 6 ジャス ふうの アレンジ になって いる。 ジャスと 税 
務菩、 一見 共通点 か' ないように 思える の だが、 実はない。 それでも、 妙に 雰 H 気 だから 不思議な もんだ。 （今月. ポ ニー） 鲁 マージャン ギャル ズ 
つづ フィ ティ 2= 「勝て ぱ 女の子が 脱いで <れ る」 という だけの 基本 設定に 対して、 よ < も まあ、 これ だけの シチュエーション を 考えつく もの だ。 
いや、 感服つ かまつつ た。 それにしても、 売れて いる アイドルに 顏を 似せる のが、 最近の 麻雀 ギャルの 傾向だった と は 一... 。 （今月. ポ ニー） 翁 
スナッチ ヤー = 全編 英語と いう ことで、 ドラマ を 楽しむ というより 「»« 気 を 味わう」 という 色が 濃い。 とはいう ものの、 対訳 台本 片手に 英語 
の 勉強 こいう の もい いか も 知れない。 （今月. キング） *BURAI= ロックの インス 卜 ウル メンタル というと スロ一 な 曲が 多い が、 この アル パム 
では アップ テンポの ものが 聴け る。 聴き なれない 雰 H 気に ちょっと 戸惑った けど、 なかなか イイ もの だ。 全曲 一貫して ロック サウンド だガ、 ソ 
フ卜か ^ ハードまで いろいろだった。 （今月. ポ り スター） 肇 信 長の 野望. 全国 版/三国志 = 歴史 を 音楽で 語るなら、 そこ は それ クラシカルな ァ 
」 ース アイツ ヮサ ゥン卜 C 迫る しかない。 さすが 光栄、 そこのと ころ わ # つて らっしゃる。 お得 意の 歌曲 も、 歌い手の 透明 感の ある 歌声 は 聴か 
せ 《も のが ある。 （今月' 光栄） 參 ナム コ. ゲー^. サウンド. エクスプレス vol.1 = これに 関して は 説明 は 不用だろう。 オリジナル サウンド を 
ヾキシ シングル 〇D で 出す といろ のが、 GM 界 この 秋の 卜 レン ド らしい。 （今月. ビクター） 肇 ビデオゲーム. グラフ ィ ティ. vol.6= メルヘン 
メイズ は、 ロック IS アレンジながら、 どこと なぐお 隣 中国 を イメージさせる。 ヮル キューレ は、 壮大な シン セ サウンドから 入り、 途中 サイケ デ 
1 リックな サウンドに 変わる。 今回 も、 ビクターお 得意の 「1 粒で 2 度お いしい アレンジ」 がお 見事です。 （今月. ビクター） ★ かっこ 内 は、 本誌 
掲載 号 ■ 発売元。 文 貴 は、 仕事の 時 だけ S が 嫌いな FFB やとわれ ライターの たか だ 一で し； 5。 
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お住まいの 佐 原 正 章 くん. ほ 歳の、 アン ケ— トハ ガキの 表側からの ご 相談です。 參 MSX2 と MSX2+ とい まのと ころ どっち を 買った ほうがいいで しょうか。 SMSXt 

ます 力 漢字 ROM や 日本語 BASIC 、息 画、 ハ I ドス クロ I ルの 1 や U.M 音源 は、 やっぱりない よりあった ほうがいいで しょう。 MSX2 に FM パック をつ けて 買う の も、 いま ふ 

足して いるなら それ も I？ ない と 思います。 ただ、 MSX2+ が 発売に なって 約 —年た つので、 そろそろ 古い 機種に なりつつ あります。 ですから、 …… 突然で すがこの つづき は 来 l_T で。 




ナム コ 'ゲーム' サウンド 'ェ 

クス ブレス VOL.1 = 新シリ 

ーズ第 1 回の 作品 は、 今年の 春 
の ACDU ショーで 話題 を 集めた 
アーケード 版 r ヮル キューレの 
伝説 j 。オリジナル サウンドと S 

e コレクションで つづる。 g 月 

21 曰 発売。 マキシ シングル GD 
1400 円。 （ビクター） | 

ナム コ' ビデオ • グラフ ィ ティ' | 

VO し 6= ナム コのァ ーケー 

ド ゲーム を 収録した 人気 シ リー 
ズ第 6 弾 は 1 " フエ リオス/フエ 
イス オフ/ロン パーズ j の 3 夕 
ィ卜ル を オリジナルで、 「メルへ 
ン メイズ/ ヮル キューレの 伝 
説』 の 2 タイ 卜ルを アレンジで 
収録。 10 月 4 曰 発売。 C 圆 2 
円、 テープ 2359 円。 （ビクター） 
※アルファ 新譜情 報= エニック 
スの 新作 アドベンチャー ゲーム 
『ミス ティ' ブルー 」 （今風のお し 
やれな 恋愛 物語) の GM を オリ 
ジナル サウンドと アレンジ でお 
くる。 アレンジ は GM の 作曲者 
でも ある 古代 祐三 氏。 
※アポロ ン新講 情報 =10 月 21 曰 
に、 アーケードから PC ェンジ 
ンに移 値された ゲームの GM 集 
が 発売になる。 夕 ィ卜ル は、 ま 
だヒ • £ • ッ だそう だ。 う ~ん 
なんだろう …… 。 でも 
だいたい 想像つ くね。 



今月 号で も 紹介して いる シミ 
ユレ一 シ ヨン ゲーム 『水滸伝」 と 
同じ 光栄から、 ゲームの 世界 を 
広げ、 ヒン卜 や 攻略の テク ニッ 
ク、 デ 一夕 を まとめた 『水滸伝' 
天命の S い 八ンド ブック」 が 出 
版され た。 日本の 歴史なら 学校 
でち 習った し、 わかる けど、 中 
国が 舞台の 「水滸伝 j と は、 どん 
な 話 だろ ラ …… 、 そんな 疑問に 
やさしく 答えて くれる のが この 
本。 読んで いくと、 『水滸伝」 と 
は、 みんな もよ く 知っている 1 "三 
国 志」 や 『西遊記』 と 並ぶ 奇書 (世 



にも 珍しい 内容の 本） の ひとつ 
で、 内容 は おおざっぱに 説明す 
ると 108 人の 魔王が 朝廷に ひと 
泡 ふかせようと 暴れ まわる とい 
ラぉ 話な の だ。 なかには、 全 255 
名の キャラクタの データ や プロ 
フ ィール など も 書かれて いる。 
ゲーム をす る 人に とって は 大事 
な ガイ ド ブック 的 存在になる し、 
しない 人 も 歴史 シ ミュレ ーショ 
ン ゲームの おも しろ さが 実感で 
さる 好適 書。 

シブサ ヮ' コゥ 編、 208 ページ 
で 1860 円 (税込)。 
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文化祭に 貸し出し 




O 総 ページの 6 割 feLh が カラーと 
いう 歸本 デ一 夕 も 強力 



昨年 も 実施した 文化祭への M 
SX2+ の 無料 貸し出し を、 今 
年 も 行う ぞ。 これ は、 キミの 学 
校の 文化祭で MSX2+ を 使つ 
て おもしろい 出し物 を やって み 
よう、 という もの。 おもしろい 
企画に は、 松下電器 さんが WX 
と G1 (ディスプレイ） を 1 セッ 
卜に して 無料で 貸し出し してく 
れる。 1 か 所 最大 5 セッ 卜まで。 
全部で 50 セッ 卜 用意して あるの 
で、 日程な ど を 考慮して 振り 分 
ける 予定。 ただし、 10 月 1 曰 以降 



に 文化祭 を やる ところに 限る。 

貸し出し を 希望す る 人 は、 

① 出し物の アイデア （なるべく 

詳しく レポ 一 卜 用紙な どに 具体 

的に まとめて ください） 

© 出し物 を やる クラス 名 または 

クラブ 名と 文化祭の 日程 

© クラス または クラブの 人数と 

活動 内容 

@ 担任 または 顧問の 先生の 名前 

© 学校 名と 生徒数 

© 申 しこみ 者の 住所 • 氏名 '電 



を 書いて、 M ファン 編集部 「文化 
祭」 係まで (あて 先 は 右の 掲示板 



しめ 切り は 9 月 20 曰 必着。 書 
類 選考のう え、 直接 本人に 26 曰 
までに 連絡す る。 また、 貸し出 
し を 受けた 人に は、 当日の 写真 
と レポ 一 卜 を 提出して もらい、 
M ファン 誌上で 発表す る 予定。 
どんな 遠い ところでち 歓迎。 ち 
しかしたら、 突然 取材に 行く か 
も。 熱い アイデア をた くさん 待 
つてる ぞ. / 





「激 ペナ 曰』 で 毎 曰 遊んで いる 
キミへ、 コ ナミさん から マグカ 
ップ をいた だいた。 ゆっくり コ 
一 ヒーで も 飲みながら、 ゥォッ 
チ モードで エディ ッ 卜 チームの 
テス 卜 プレイ を 観戦しょう。 
參コ ナミより 

① 1 "激 ペナ 2j 特製 マグ カップ 
•5 名 様 

たっぷり 入る、 ちょっと でか 



めの 力 ッ プ。 
• 編篥 部より 

©MSX • FAN 特製 銀 ビカス 
テツ カー …… 2 枚ず つ 10 名 様 

けつ こラ大 さいので、 これ を 
カバンな どに はって おおいに 宣 
伝しても らいたい。 

しめ 切り は g 月 30 曰 必着。 発 

表 は 11 月 曰 曰 発売の 12 月 号の 欄 

外で。 応募 方法 は 掲示板 を 参照。 



O あれに 見える は 『激 ペナ 2 』 の特 

製マグ カップ。 手前に あるの はギ 

ン ギン ビカピ 力の M ファ ン if 寺 寺 
大ス テツ カーな ので あ つ た 




/ パソコン を はじめて いじった の A*^<75I2 月、 M ファン を はじめて 読んだ の 力 今年の おせじで なく も 
て •! 壳んだ のなかで いちばん S3t つ プログラム テクニック を 教えて いただけて います。 う— んま じめ な . 
ていつ しか キャリア。 いずれ ファン ダムに も鍾 Z(S^> 匿名 希望） ゆ …一 女の人のお うれしい し' でもな 



つと はやく 手に 取れば よかった。 いま ま 
、妻で な く ゴメ ンナ サイ。 ィ士 事に かまけ 
その、 X?* が ただこ わいだ け 一… 。 （バ） 
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•〇L だぞ ZMS X 2 + を 購入し ました。 觀 を 買い求めようと 各 誌 を 立ち読みして オリジナル プログラム カ^ 掲載され ている m ファンに 決め ま した 
書店で' 〗母 生と 同じ 本 を 買う のカ沙 し 恥ずかしい^; しました が、 気にせず 馳 します./ (山 开さ. 園 gf«;) せ 21 歳の 0L だぞ。 リ 偉生に まじって 買う の は 
恥 T かしい かもしれ ないか'、 わたしの まわりで はおとな で この テの本 を 買う 人が 多い のでへ いきて す。 まあ、 それ 以前に この 本 を 作って いるので すが。 （バ） 




]o 月のう 
超 安物 



-マ 







宮 崎の 私生活が あれこれ 取り沙汰 さ 
れる 今日 このごろ、 いかがお すごしで 
すか、 アニメ ファンの みなさん。 さつ 
そく 八 ガキに 行く ぞ。 
• このまえ、 道端の 電信柱に おじい さ 
んが身 を ひそめて なに か を 見て いた。 
なに を 見て いるの かなと 思って その 方 
向 を 見る と、 おなじよ ラ にして おば あ 
さんが 電信柱に かくれて 見つめあって 
いた。 （兵 庫 • 山岡洋 ニ郎） 

それ はとっても ほほえましい かもし 
れな いが じつは こわい。 それが おじい 
さんど ラ しだったら もっと こわい ぞ。 
• ソ連の ミニ 小説より。 1 " この あり 金 を 
はたいて 卜ラ クタ 一 を 買おう か、 妻 を 
得よう か。 そうだ、 国に 寄付しょう。 
そ ラ すれば 表彰され るし、 お 国の ため 
だ j …… なんという 展開 だ。 （和歌 山 • 
見返り ブス を 消せ） 

キミ はボ • ガン ボスの 1 "見返り 不美 
人 j というす ばらしい 曲 を 知る と 見た。 
それ はさて おきす ごい 展開 だ。 いった 
い 卜 ラク夕 一 か 妻 かの あいだにある 迷 
いはなん なのだろう か。 しかし、" ソ連" 
とい ラ のが あまりに 明るく バ 力に でき 
ない ので コレで やめよ ラ。 
辠 『首斬り 館』 の 死体が 三宅裕 司に 似て 
いると 思 ラのは 私 だけだろう か。 （神奈 
川 ■ 沈没 野郎 マク ガイ バー） 

イカ 天で なにが いけない かとい ぇぱ 
四方 義朗 のまえ に 三 宅裕司 だ。 しかし、 
そのと なりに いる 相 原 勇 は そのむ かし 

「PAFFY」 の CM でミ ニスカ 一 卜で 
空 を 飛んで いた 小 原靖子 だと 思 ラのは 
私 だけ か。 真実の 投稿 
を 待つ。 芸能界つ てた 
いへん そうだ 
譬五 千円札の 新 渡 戸 稲 
造 はなに を 隠 そラ、 娘 
に 八' 力に され 泣きそう 
な 顔で 妻 を 呼んで いた 
が、 ついに 目薬で はま 
にあわずに 老眼鏡 を 買 
つてし まった 前 田 吟だ， 
(宮崎 • 相沢英 之） 

そラ、 酒乱の 父さん 
はいつち 前 田昤。 しか 



し、 嫁 姑の あいだで 気 を もむ の も 前 田 
吟。 なおかつ やっと 建てた マイホーム 
の ローンで 苦しむ、 さえない 会社員 も 
前 田昤。 日本の ドラマ は 前 田昤が 支え 
ている といって ちょい。 
秦バボ さん、 ガチャ ピンと ムック は 鳥 
山 明 デザインではありません。 ぼく は 
ポンキ ツキ クラブに 入って いるので 知 
つてます。 （東京 • ガチャ ポンの 中身） 

鳥 山 明 デザイン は、 番組 中の 人形劇 
"アップル • ポップ" であった が、 わた 
し は 去年の 春から 今 もとき どぎ 流れる 
「世界 は 踊る」 が 死ぬ ほど 好きだ。 とく 
に 「キミ/ ポク/ ォレ /j という フ 
ラメ ンコが 大好き だ。 
翁バボ さんに 質問です。 RGB モニタ 
は 種類が 多くて、 しろうとの ぼくに は 
わかりません。 選んで ください。 （大 
阪 • 潭幸 司） 

そんな ことわた しに さくな、 わから 
ない ぞ 

• 京都で は 1 " ちゅうかな ぱい ぱい」 の最 
終 回の 裏番組と して 「ちゆ ラ かないば 

ねま _! が 始まりました。 ど ラ 思います 
か。 （大阪 * 岡部拓 治） 

どういう 意味 かよく わからな いが、 
"ぱい ぱい" の 後 番組が "いばね ま" なの 
は 確か だ。 

暴 釣りに 行って、 腹 を 切って 内臓 を 取 
つた 魚 を 川で 洗ったら そのまま 泳いで 
逃げた。 どこに 行つ たんだろう。 （岩 
手 • 堀江 武志） 

ァ八 八、 それ は グロで よい。 生きて 
いたら 会いたい。 では、 終わる ぞ。 



前号までの あらすじ 



拫リ こんだ マ エダの 怒りの 手に 引き裂かれた おぶさ ぼ 一。 無 
残に 横たわる 彼 を ゆさぶり 続ける の は * 死 w の 概念 を まだ 知 
らぬ、 ゥラ カヮの 描く ぼのぼのであった „ 




曜 



そのむ かし、 友 だち の ハワイみ 
やげ の ペン ケース を、 禾 のデ 
イス カウント ショップて 究 見した 
ことがあ つたが、 よく 見る と ホン 
コン 製だった。 ディスカウント シ 
ョップ でかなら ず 出会う 「まがい 
もの」 ^氮, は その 種の 超 安 
物 を 秒 ^ て售 めて みた。 

メーカー 品の 時 雲1<7) そばで、 な 
にごと もなかつ たかの ように 売ら 

れ ていた 電卓 付き 腕時計 f CAL 
CULATORj (買 値 750 円） はな かな 
かの ものだった が、 r ESSEX」 （買 
値 450 円） は、 スポーツ タイプの ァ 
ナ デジに 見せかけて、 じつは、 ァ 
ナ 口 グ 部分 は た だの 「絵」 で 大笑 



0(±1拔 から 下 駄 へ） C ALCULATOR, E £ 
EX、 AM ラジオ ウォッチ、 ディスク メイ ト、 H i F 
ステレオ ミニ スピーカ 一システム、 ャマ トミ ニス ビー 
— S P-S06^ へッ ド フォン S T—6CX 浪曲^^ 記:^ セ 
ト、 ギフト セット、 ゼン マイ 人形、 リモコン 力一、 リ 
スタ ミン C スーパ一： 超 剖 勿の 迫力 を 感じる 



ある 店で は 1200 円 t7X 直が ついていた 「A 
M ラジオ ウォッチ」 （貢 値 980 円） は、 ィャ; j 
ソ （ィ ャフォ ン のこ と ら しし、) ィ寸 き。 ィ 吏 用 説 
ョ« は ， と 妙な 日 本 語 だ ら けで 「二の 時 
計に 防水加工が してありません」 という、 か 
ゆくなる ような ヰが 印 g だ。 メーカ一 
名 も 製造 国 も 書いて ない。 

1000 円 前後の 安いへ ッ ド フォン ステレ 
ォ もよ く 見る が、 ついに 2980 円の C D プレ 
ィ ヤー を 見つけた。 と 思ったら、 強引に 1 " C 
ASS.」 の 〇と「840 I 0」 の D を 大き 
く 害いて ある だけで、 イジ ェクト ポタンら 
しきもの もた だの 飾り。 「ディスク メイ 卜 F 
M'AM ラジオカセット ン レイヤー」 は、 へ 
ッド フォン、 バンド 付きの 中国!^ いっけ 
ん CD プレイヤ 一だが、 ほんとう は 卷き戻 
し ボタンの ない、 ラジカセで ある。 
「H i F i ステレオ ミニ スピーカー シス テ 
ム」 は、 定価 5980 円と あつたが 490 円で 売ら 
れ ていた。 二の あきらかに てきとう っぽい 
定価と、 定価に そぐ わない ピンクの 軽い ミ 
ニス ピーカー はや は り 、、made in Hong 
Kong" である。 

「ャマ ト ミニ スピーカー s P - 606」 （買 値 
500 円） は、 力一 ド サイズの ミニ スピーカ一 
だが、 この S P-606 という もっともらしい 
型番が あやしい。 じゃあい つたい 601 とか 



605 とか は どこに あるんだ ろうと 思わせる 
もの はない か。 しかし、 音は« を 感じさ 
せて けっこう よかった。 

AND のへ ッ ド フォン S 丁- 60 は、 違 
う 店で 400 円で 出て いるもの を 250 円で 買 
つたが、 定価 は 3000 円。 それく らい 出せば 
ま と もな メーカーの ものが 買える かゾ默 
な^ S ではき きづら い 音に なり、 '继き を 悪 
くす るので ご; 缓 くださし、」 という、 いいの 
力 、'れ 的な;— i 讀 カ^え る。 

全 5 巻セッ トで 6000 円のと ころ を 1 "^ 
卸 放出 品」 という シールが 貼られ 700 円で 
売られて い/^ 浪曲 太閤 記 0^1^ しか 
し、 二の シール は カセットの ラッピング ま 
えに すでに 貼って あり、 最初から そのつ も 
りら しいの がおかし し、。 

ほ 力、 にも、 ボ 一ルペンと デジタル 時計の 
ペンダントが 入った 300 円の 「ギフ 卜セッ 
ト」、 ホンコン 製の 気味 悪い 90 円の ゼンマ 
ィ 人形、 380 円の リモコン カーな どが あつ 
た 力、'、 最後 は、 明らかに リポビ タン D スー 
パー に似てい るか もしれ ない 「リ ポスタ ミ 
ン C スーパ一」。 定価 200 円 だが 60 円で 買つ 
た。 「^^愛用の リ ポスタ ミン C の^ g 分 
を一 段と 高く した —— 」 と 説明書き 力、' ある 
の だが、 だれか 「^^御 愛用」 している 方、 

各して くださし、。 








§a 城 . 早18 行丄. おっと、 ぉぷさ ぼ I.S てて 

おとうさん を 登場 させた と- 〗 ろで どう 展開して い 

くの だろう U この 展開 をバ I ジョン— とする： と 

ころで 原作 を パクれば 話 は 作り やすいけ ど、 あく 

まで M ファン だとい うの れ ちゃい かんぜよ 



★ イラスト . 評= 野 見 山つつ. 



8^足 • 渡 |¥ 明-: おっと、 新しい キャラクタ を 

登場 させて 話に ふくらみ を もたせようと している 

な。 - 一の 展開 をバ —ジ ョ ン ？ i とする.' 今後ね ずみ 

SS 式に スト I リ —が增 えてい く- j とが 予想され る 

ので、 続き を かく 人はバ I ジョン を 明記す る 二と 




第 3 回 プログラム コンテ ス卜 *ノ ミネ一 卜 作品 発表 #1 ^ 

今月 は、 S 月 20 曰で しめ 切った 第 3 回 プログラム コンテ ス 卜の ノ ミネ 一 1 本。 また、 コンテ ス 卜と はべつ に 激戦区 FP 部門から 特別 ゲス卜 作品 
卜 作品 を 10 作 発表す る。 うちわけ は、 1 画面 7 本、 N 画面 ョ 本、 10 画面 として シミュレーション ゲーム 『LEGACY』 を 掲載した。 




國 




ノ ミネ一 卜 作品 ① むず い アクション ゲ一厶 



スカイ 



ウォー カー ズ 



SKY WALKERS 

ES3ES32/2+RAM8K BY あ 一る 'OTN 




SPACE 




材徘さなぃと き ^ まに な6リ 



D^i J ス卜は 50 ページ 




「地球 は 黒い 壁に おおわれ てい 
て、 太陽 や 月 は、 その内 側 を ま 
わって いる。 太陽の 光で 黒い 壁 
は 青く 見え、 地上で は それ を 空 
と 呼んで いる。 だから 夜 は 空が 
黒くなる。 黒い 壁の 外側 は 白い 
光につつ まれて いる。 黒い 壁 は 
もう 古いので、 ところどころ、 
あなが あいている。 地上から 夜、 



空 を 見る とその あなから 光が も 
れる。 地上で は それ を 星と 呼ん 
でい る。 黒い 壁の 外側に は、 ス 
カイ ウォー カーが 住んで いる。 
最近 は あなが 多くな つてき て、 
スカイ ウォー カーが よく 落ちる。 

地上で は それ を 流れ星と 呼' 3(。 
ただ 1 人 空 を 飛べる ズンタ の 仕 
事 は スカイ ウォー カーが あな か 



O 向かって 右の スカイ ウォー カーが 
あぶない./ 

ら 落ちない ようにす る こと だ」 
(作者の 手紙より） 

水色の あなが かな りの ス ピー 
ドで 迫って くる。 スカイ ウォー 
カー は、 ウォー カーと いう くら 
いだから 歩く ことし かで きない 
ので、 あなの 上 を とおると ス卜 
ンと 落ちて 流れ星に なって しま 
•5。 そこで、 青い ズンタ を カー 
ソル キーの 左右で 動かして、 落 
ちそうな スカイ ウォー カーの 下 
にもぐ りこ ませ、 スカイ ウォー 
カー を ジャンプさせる のが ゲー 
厶の 目的 だ。 ジャンプ すると、 
とりあえず その あなに は 落ちな 



O サッと ズンタ を もぐりこませて、 

危 で ジャンプさせる 
いです む わけ だ。 ちなみに、 ズ 
ンタ は、 なにも キー を 押さない 
でいたり、 左右 以外の キー を 押 
したりし ている ときには、 中央 
にいる ようになつ ている。 

点数 は 1 歩 1 点。 迫って くる 
あなの 位置 を すばやく 判断して、 
つねに 「次の 1 手」 を 考えつつ ズ 
ン夕を 動かして いく のが 基本の、 
とても いそがしい アクション ゲ 
ー厶 だ。 

； W ィ ウォー カー ズ ズン夕 




1 画面 



各 プログラムの 左上に ついている テレビ フレーム のなかの 数字 は、 その プログラムの 長さ を 表して います。 ただし、 1 画面 =40 字 X24 行と 37 
して 計算し、 端数 は 切り上げ ています。 打ち こむ プログラム を 決める ときの 参考に してく ださい。 
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O 左の 青い のが プレイヤー I 、 右の 

赤い のが プレイヤ一 2 の わつ か 



(D^ 1 J ス卜は 51 ページ) b 

o すでに ダメージ を 受けて いる 青い 
わつ 力、 が 赤い わつ かに 体 あたり 




作者の いおくん は満 n 歳の 小 
学 b 年生。 そのせ いで はない と 
思ラ が、 お 手紙 は ひらがな ばか 
り だ。 プログラム 解説ち 変数の 
意味 も ぜんぶ ひらがなで 書いて 
ある。 以下、 作者の 手紙から。 

「 あそび かた 
あいて をが めんの はじに はじき 



とばし、 だめ 一 じ を あたえて や 
つつけ て はじ を かかせる」 

最後の f はじ を かかせる」 とい 
う フレーズが よかった。 

； i 思 = & ある。 

「ちゆ ラぃ。 わつ か は 別名" ど 一 
なつ" とい ラ ものです のでお 早 
めに おめし 上がりく ださい」 



つい、 小 6 のおに いさんら し 
く、 4 つも 漢字 を 書いて しまい 
ましたね。 

プレイヤー 1 は カーソル キー、 
プレイヤー 2 は ジョイ ステ イツ 
クで 戦う。 てきとうに キー を 押 
すと、 それぞれ 自分の わつ かが 
フワ ヮッと 動く ので、 相手に 体 
あたりす る わけ だ。 体 あたり さ 
れ ると、 わつ か はは じかれ て、 
へタ をす ると 左右の 壁に あたつ 
てし まラ （あるて いど はじさと 
ばされ ると、 自然に 止まって し 
まうよう になって いる）。 壁に あ 



ノミ ネー 卜 作品 o 敵 をお びきょせ る パズル 
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f WERT き 動 



5Top 




V 
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O 左上の 白い のが WE R T、 左下が T 
R E W、 青が ゥ ォ 一ル、 緑が フ 口 ァ 



カーソル キーで 動かす、 この 

ゲームの 主人公の 名 は 1 " WERT」。 
どこかで 見た つづり だと 思った 
ら、 キーボードの 左側に おなじ 
文字の ならびが あった。 

パズルの 目的 は、 この WER 
T を 動かして、 WER 丁 を 追つ 
てく る TREW を、 ウォールの 
上 づたいにお びきょせ て、 ホー 



ル (黒い あな） に 落とす こと だ。 
WERT が 移動した とき、 WE 
RT と TREW の X 座標 または 
Y 座標が おなじに なって いると、 
丁 REW は WERT の ほうに 1 
マス ふ' ん 近づいて くるの だ。 

ただし、 TREW が WERT 
のい る フロア （緑色の 背景） に 落 
ちて しまう と ミス。 そうなら な 
いように、 WERT は ウォール 
を 押して （押す ことし かで さな 
し、） TREW が フロアに 落ちて 
しまわない ように 十分 気をつけ 
なくて はいけ ない の だ。 

ウォール を 動かす こと だけに 
気を取られて いると、 ついつ い 
TREW を フロアに 落として し 
まって ミスに なったり、 逆に T 
REW にば かり 注意 を 向けて い 
ると、 いつのまにか ウォール を 
動かせな し 、状態に な つてし まつ 
たりす る。 

ぜんぶで 7 面 あり、 最初の 面 
は MSX • FAN の 文字 を 形ど 
つた、 やさしい 面 だし、 2 面目 



たると、 ダメージが 増え、 画面 
の 上に プレイヤーと おなじ 色で 
表示され る。 この ダメージが 5 
つた まると、 その プレイヤーが 
負け、 はじ を かく。 

わつ かの 動き は ゆっくりして 
いるが、 かえって そのせ いで、 
妙に ェキ サイ 卜して しまう。 

《 ,|」ス卜は52べ一ジ> 

O 第 3 面。 最初 は 二の 面で 苦しむ 




O 中央の 4 つの ウォールが たいせつ 

もかん たんな レッスン 面 だが、 

3 面目から パズルら しくなる。 
プログラム リス 卜の ページに 
新しい 面の 作り方と、 編集部で 
作った W E R T 用 オリジナル 面 
の 作り方 を 解説して あるので、 
そちら も 参考に して 十分 この パ 
ズルを 堪能して ほしい „ 



Q 赤い わつ かが 壁に あ 

たって ダメ— ジ— 
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o どちらの プレイヤ一 もた だの ドッ ト 



あ 一、 MSX サウンド フォー 
ラムの 読者なら、 作者の 名前 は 
よく 知っている こと だろ ラ。 あ 
の、 現代の スパイク • ジ ヨーン 
ズ Rom i である。 じつは、 ゲ 
ー厶 プログラム では ボッの 常連 
だった の だが、 ついに この 分野 
でも 頭角 を 現し はじめた か。 い 



キヤ ブチ ヤー ビ一ム 発射. ズ おお- 
チェ ィサ 一の 勝ち だ 

やい や、 あっぱれです。 

それ はさて おさ、 ゲームの 遊 
び 方。 画面に 曰つ の ウィンドウ 
があって、 左側が プレイヤー 1 
の ESC APER (逃げる 人) 、 右 
側が プレイヤー 2 の CHASER 
(追い かける 人) のま わり を 映し 
出して いる。 



D ^り ス卜は 54 ページ、 

エス ケー パー は ひたすら 逃げ、 
チェ ィサ 一は それ を どんどん 追 
いかける わけ だが、 フィールド 
の ところどころに 青く 丸い 球ビ 
ッ クルが あって、 これに あたる 
と 負け。 四方の 壁 も 同様です。 

エス ケー パーの 勝ち 方 はじつ 
に 消極的と いうか、 タナボ 夕 式 
とい ラ 力、、 チェ ィサ 一が この ビ 
ッ クルに あたった りして かって 
に 負けて しまう の を 待つ しかな 
し^ —方、 チ ヱ ィサ 一は、 「キヤ 
プチ ヤー ビーム」 なる 武器 を 持 
ち、 これ をな にして エス ケーパ 
一 をつ かまえる。 なに するとい 

うの は A ボタン を 押す わけ だが. 
ただ、 キヤ プチ ヤービー 厶は 1 
回し か 使えず、 おまけに、 その 
たった 1 回の チャンスに 失敗す 
ると、 やはり 負け。 

この 対戦 式 ゲームで、 どちら 
を 選 ふ' かで その 人の 性格が 出 そ 
う。 さすが 師範代 だけあって、 
なかなか 深いち のがあります。 



1 画囬 D ミネ 一 卜 作品 © 火炎 ビン 投げ デスマッチ 
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D^** 1 J ス卜は 55 ページ 



o 青し 



が 火炎 ビン を げた 



大 



I ■ ■ ■ I 画 



o 火炎 ビン は 放物線 を 描いて 相手の 陣地に 飛んで いく 



o 相手の 足 もとで 爆発./ プル プ ルツと ふるえて パワーが 減る 



大 



い。 



中央に 表示され ている のが 2 人の ノ 
ヮ 一の 残り 数 



天 安 門 事件に ヒン卜 を 得て 作 
られた ゲーム だそう で、 曰 人で 
火炎 ビン を 投げ あう ェキ サイ テ 
ィ ングな ゲーム だ。 

左側の 青い 人が プレイヤー 1 、 

右側の 赤い 人が プレイヤー 2 で、 
たがいに 左右に 動 さながら 火炎 
ビン を 投げる。 ただし、 どちら 
も 画面の 半分の 範囲し か 動け な 



投げられた 火炎 ビン は 一定の 
放物線 を 描いて 飛んで いき、 地 
面に 落ちる と 爆発す る。 この 爆 
発に まさこ まれる と、 その プレ 
ィ ヤーの パワーが 1 つ さがる。 
これ をく りかえ して、 相手の パ 
ヮ 一(最初 は 3) を 先にな く した 
ほうの 勝ち。 

相手に とどかせ るに は あるて 
いど 中央に 寄らなければ ならな 



いが、 中央に よってい ると 逆に 
相手に ねらわれ やすくな り、 そ 
のへん の ジレンマが おもしろい。 

厳粛な テーマ をち やかして は 
いけない と 思う が、 個人的に 赤 
が 政府の 革命軍、 青が 民主化 運 
動の 活動家た ちと か、 赤が 成 田 
空港 建設 反対の 活動家、 青が 機 
動隊 などと 設定して 遊^人 もい 
るか もしれ ない。 

あぶない、 あ^ない。 
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1 J ス卜は 56 ページ. 
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この ゲームに は 3 種類の 色 で 
区別され たまった くお なじ 形の 
球が 出て くる。 

最初 右上に ある 赤い 球 は 「フ 
ルーツ」、 下に ある 白い 球 は 
「石」、 その ちょっと 上に ある 黄 
色い 球 は 「角度 距離 指示 用 カー 
ソル」。 ゲームの 目的 は、 真下に 



落ちて くる フルーツに、 石 を あ 
てて いくこと だ。 

石の 左右の 位置 は、 ランダム 
に 決められ、 自分で は 決められ 
ない。 フルーツ をね らうに は、 
角度 距離 指示 用 カーソル を 使つ 
て、 石 を 投げる 角度と 強さ （距 
離） を 調節す る。 スペース キー を 



押す と、 フルーツが 落ち はじめ 
ると 同時に、 石が、 カーソルの 
現れて いる 方向に 向かって、 石 
と カーソルの 距離に 応じた 強さ 
で 飛んで いく。 カーソル を 演じ 
ていた 黄色い 球 は、 こんど は 石 
の 軌跡の 役目 を 果たす。 

石が フルーツに ビタリと あた 
れば スコアが 1 点 加算され、 ち 
う 一度。 石の 位置 はまた ランダ 
厶に 決められて しま ラ。 はずれ 
れぱ ゲームオーバー。 

画面 上に 表示され ている スコ 
ァ （「S c」） と 八 イス コア （「H 
s」） の 次に ある 「G「」 は 重力 を 
表して いて、 ここの 数値に 応じ 
て フルーツの 落ちる スピードと 
石の 描く 放物線が 変わる。 

いろんな 状況 を 読んだ 5 えで 
方向と 強さ を 決定し、 最後 は 力 
ンで石 を 投げる と、 運が よけれ 
ば あたる だろ ラ。 

編集部で は、 まだ 4 回 連続 命 
中し か 経験した ことがない。 



右上の 赤い 球 （フルー' 
(石） を あてる 



： 白い 球 




o 石 は 放物線 を 描いて 飛ぶ.. みごと、 
フルーツに あたった 



! ノ ミネ一 卜 作 



品⑦ 飛べる バリケード ゲーム 



OCT り ス卜は 57 ページ > 
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矢印と いう 記号に は どこか 魔 
力が あって、 なんの 変哲もない 
ところに ポッン と 矢印が ある だ 
けで いやに 意味 ありげ になって 
しま ラ もの だ。 そろいえば、 こ 
の ページに だって、 あちこちに 
矢印が ある。 ああ、 それに 気が 
ついて しまったら だんだん 気持 
ちが 悪くな つてき た。 



この ゲーム は、 その 不気味な 
矢印、 しかも ノーブランドで、 
理由の ある 安 さ を 売り ものにす 
る 矢印が 曰つ も 登場す る。 紫の 
矢印 は プレイヤー 1 、 白い 矢印 
は プレイヤー 2。 これ も 対戦 式 
の ゲーム だ。 

基本的に は、 バリケード ゲー 
厶 とおな じだと 思えば いい。 2 




O 矢印に なって 空 を 飛んで いるよう 
な 感じ 力 《気持ちいい 

つの 矢印 は、 それぞれ 自分の 後 
方に バリケード （「*」） を 残しな 
がら 進み、 どちら か 一方が その 
バリケードに 衝突して しまう と 
ゲームオーバーになる。 

ただ、 この ゲームの バリ ケー 
ドは 点滅して いる。 写真で は、 
ちょうど 現れて いると ころし か 
撮って いないが、 じつは パッパ 
ッパッ と 現れたり、 消えたり を 
く りかえ している の だ。 だから、 
ちゃんと 画面 を 見て いないと、 
うっかり ,3; つかって しまう。 

そのかわり、 この ゲームで は 
矢印が ジャンプして バリケード 



O プレイヤー 2 が バリ ケー ド にあた 
つて プレイヤー I の 勝ち 

を 乗り越える ことができる。 ジ 
ヤン プ すると 矢印が 影 を 落とし 
て 飛行して いるよ ラな 感じに な 
つてなん となく 楽しい。 ただし、 
ジャンプ している あいだ は バリ 
ケード を 築く こと はでき ない。 

ジャンプしても、 けっきょく 
はしば らくす ると また 地面に つ 
いてし まう ので、 着地 地点に も 
気 を 配らなくて はいけ ない。 

プログラム を 解析した 担当者 
の 話に よると プレイヤー 1 の ほ 
うが 有利ら しい。 へたな 友 だち 
とやる とき は 八ンデ として 白い 
矢印の ほう を 選^よう に。 



© 石を投 ける 角度と 

強さ を 決めて 
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この プログラムの 解説 は、 外 
部の テクニカル ライターに 頼ん 
だの だが、 解説の 原稿 を 受け取 
りに いったら もんく をい われた。 
「どうして ポクに こんなお もし 
ろい ゲーム を 担当 させたん です 
か。 おかげで 昨日 一 曰 仕事に な 
ら なかった じ やないで すか j 

プログラム を 解析し ようとし 
て、 ゲーム を ちょっと やって い 
るう ちに やめられ なくなり、 一 
日中 遊んで いたんだ そラ だ。 

つまり、 そういう ゲーム だ。 

最近 は、 任天堂の ゲーム ボー 
ィに 『テトリス』 が 加わったり、 
「テ 卜 リ ス』 の 作者が 来日 して 各 
パソコン 誌に 登場したり、 なに 
やか やと テ卜 リスば やりだが、 
じつは ファン ダムの 投稿 作品で 
もテ卜 リス はは やって いる。 
國傾 きを あわせて バー を 取る 

この テス リ 卜 ももち ろん テ卜 
リスからの 発想 だが、 テ卜 リス 

の ブロックの かわりに 24 種類の 
傾 さ を 持った バーが 登場す る。 
バー は、 カーソル キーの 操作で 
くるくると 回転す るので、 プレ 
ィ ヤーの 意志に あわせた 傾 さに 
する ことが でさる。 

バー は 次々 に 上から 落ちて き 
て 重なって いくの だが、 いちば 
ん 上の バーと おなじ 傾きの バー 
を 落とす と、 それまで 積んで あ 
つたな かに あるお なじ 傾きの バ 
一が すべて 消え、 それに 応じて 



得点が 入る 仕組み だ。 

國 テス リ 卜の 得点 システム 

バーが 1 つ 落ちる たびに、 画 
H±SB ほ 示 *ta てし 、る IEVELj 

が 1 ずつ あがり、 どの 傾きの バ 
一で も、 2 つ 重ね あわせて 消す 
と、 そのと さの レベルの 点数が 
スコアに 加算され る。 

もし、 積み重なった バーの な 
かに ほかに もお なじ 傾きの バー 
が あれば、 それち 順次 消え、 そ 
のたびに 加算され る 得点 は 倍に 

なって いく。 ぜん^で 3 つなら 
2 倍、 4 つなら 4 倍、 5 つなら 
8 倍 …… という ふうに。 加算 さ 
れる 得点 は、 下の ほラに 表示 さ 
れ ている。 



O バーが!？ ちて く るた びに レベルが 
I ずつ あがり、 ス ピー ドも 速く なる 

■ 重要な ルール 

ある 傾きの バーが 消えた こと 
で、 ほかの 傾ぎの バーが 重なる 
ことにな つたと しても それだけ 
では その バー は 消えない し、 得 
点に ちなら ない。 この ルール は 
とても 重要 だ。 これ を 利用した 
高 得点の テク ニッ クを 下の 一連 
の 写真で 紹介して いるので、 せ' 
ひ、 遊ぶ まえによ く 見て ほしい。 

この ゲ一 厶には 八 イス コアの 
べス卜 10 に 名前 登録が できて、 
べス 卜 1 [) の 得点 者 を 表示す る 機 
能 も ある。 名前 は已 文字まで。 
ただし、 アルファべ ッ 卜の 小 文 
字 や 一部の 記号 は ゲームで パ夕 




ーン 定義して 使って いるた め 変 
な 形になる。 

1 人で やる より は、 友 だち と 
八 イス コア を あらそって 交互に 
やる とお もしろ い。 



o 2 as 夏の 傾きの バー を 交互に 重ねてお いて、 片方の バー を 消す とおな じ 傾きの バーの 固ま り がで き る 




o へ 夕 をす ると 二うな るが • 



O 上の 手順 をく りかえ してた 034 かける 2 の I I 乗で 6S632 

とえば I 2 段 重ねて か ら 消す と 点の 高 得点。 こたえられない 
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2 画面 



ノ ミネ一 卜 作品 © 動く CG で 遊, 3《16 パズル 
キナコ 



KINAKO 



CS32/2+ VRAM64K 



BY 田 中宏治 




D^ 1 J ス卜は 60 ベ一, 



言) ナ^^モ 



さ 
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ほ 




ぼ 




成 
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が 
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ピ 







--、 へ： 





，浸 1 



.修 G 
正 あ 
す と 
れ は 
ば 太 
： 陽 

. の 

位 





o 最初に 現れる バラ バラの 絵。 バラ' 

ふつうの] 5 パズル は、 絵 を 16 
個の ピースに 分け、 ピースと ピ 
ースを 入れ換えて 絵 を 完成 させ 
る。 この ゲーム も、 基本的に は 
そうな の だが、 じつは 元 絵が 右 
から 左へ つねに 少しずつ ス クロ 
ール している の だ。 

RUN させる と、 いきなり 八' 
ラ バラの 絵が 現れ、 ゆっくりと 



、'ラ のま ま スクロールす るので 不気 》 ネ 

左に スクロール していく。 

元 絵 は、 太陽の 輝く 海 を' ョッ 
卜が 航行して いく 雰囲気の CG 
だ。 入れ換えたい ピースの 片方 
に カーソル を あわせて 已を 押す 
と、 カーソルの 枠が 赤く 残る。 
もう 片方の ピースに カーソル を 
あわせて C を 押す と、 ゆっくり 
と 2 つの ピースが 入れ換えられ 



る。 カーソル は 残像 を 残しな が 
ら動 くので ごまかされ ないよう 
に 注意しょう。 

て さと ラ につな がり そ ラなピ 
ースを 集めて いくと、 だんだん 
絵の 全体 像が 見えて さて、 わり 
とかん たんに それらし い 絵が で 
きて しまう。 しかし、 そこから 
が この ゲームの 鋭い ところ だ。 
一見、 完成した ょラに 見えて 
ちじつ はそラ ではない ことの ほ 
うが 圧倒的に 多い の だ。 完成し 
たと 思ったら 丫 キー を 押せば い 
いの だが、 もし 1 か 所で もちが 
つていたら 3 秒 間の 沈黙の あと、 
ピース はふた たびぐ ちゃぐ ちゃ 
にされ てし まう。 

完成した と 思っても、 しばら 
く 絵が スクロール する ままに 見 
ている といい。 あると ころまで 
スクロール すると、 とんでもな 




いところ に 太陽が 出現したり、 
太陽の 下の 端が ぜんぜん 関係な 
いところ で チラ チラしたり、 ョ 
ッ 卜の 帆が 空の 上の ほラに 出現 
したり、 という 奇妙な ことが 起 
こる はず だ。 そこの ピース は 位 
置が ちがって いる わけ だ。 修正 
し、 こんど こそ だいじょうぶ だ 
と 思って いると、 また、 変な と 
ころに 太陽が 現れたり する。 

こうして、 1 周 スクロールし 
て も 変な ことが 起さなかった と 
さの 絵が、 完成した 絵な わけ だ。 
丫 キー を 押す とかかった 時間が 
表示され て、 めでたし めでたし。 



コンテストの メ V ガキ 審査員に; 3 つてく ださい 



今月 号と 1 1 月 号の 2 号に わた り 、 
第 3 回 プログラム コンテ ス トのノ 
ミネ一 ト 作品 を 発表して いきます。 
今回 は 読者の み なさん にも ハガキ 
による 人気投票 をお 願いし ます。 
法 

46 ページの 「コンテ ス ト 審査 © 



応墓 券」 を ハガキ に はり、 
(a)10 月 号の ノ ミネ 一 ト 作品 ① 
l のうちで いちばん よかった プ 
ログ ラムの タイ トル （たとえば 
r ®K I NAKOj という a 、うに ノ 
ミ ネート 番号と いっしょに 書く） 
を 1 つ 



(b) 氏名/住所 (=F も）/ 電話番号 
/年齢 /^W 業 Z 所有 M S X 麵 

W± を 明記して、 
〒 1 05錢 都 港 区 新橋 4 -10-7 
徳, 間 書店 インター メディア 
M ファン 「コンテ ス ト 審査」 係 
ま で 送つ て く ださ い。 こ 18 力いた 



だいた 方の な かから 抽選で 1 名 
さまに 11 月 25 日 発売 予定の 『ファ 
ン ダム ライブラリー ©』 (デ イス 
ク版 ソフト） を さしあげます 。でき 
れば、 ハガキ の 余白な どに ご 意 
見 • ご 感想な ども 書いて いただく 
ととても うれしいです。 
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, リス 卜 は 61 ページ > 





手 ごわ W 維 敵た ち 


パック ン 


バタ ゴン 


はに よわ 








h p ： loom® の 右 か 
ら 現れて 地面 を はって 
左へ 消えて いく 

ギヨ一 ス卜 


H P ： I50 空 を 飛び 

ながら 左から 右へ 動く。 
高さ は 毎回 変わる 

八 ゲル 卜ン 


H P ： 200 パ タパ 夕 
と 空 を 飛び、 スマイル 
に 寄って 〈る 

キング スマイル 


^^^L 遍 ^ngi 


% 


圖 


H P ： 250 口 を パク 
パク させて 空 を 飛び、 
スマイルに 寄って く る 


H P ： 300 フェイン HP: 2500 目 をパ 
トを かけながら 速い ス チパチ させて 往復 運動 
ピ一 ドで 地面 を 走る しながら 攻めて く る 




P ミネ 一 卜 作品 @ ニコニコ ブー ンの大 冒険 



スマイル 



パニック 



SMILE D4NIC 

EE3CSa2/2+RAM32K BY ネコ スト ラロ ピ テク ス 



《づョ丫スれ？ 

(ホ。 一 KD)Z ち 
^るへ" ま t 

やし ^货^ 



5WCE (®:tf タュ) 



5 




(⑧ホ "タリ 




主人公 スマイルが スマイル 砲 
を 武器に 数々 の 敵と戦つ ていく 
アクション ゲーム だ。 

スマイル 砲 は、 スぺ一 スキー 

(または A ボタン） を 押してい る 
あいだ エネルギー チャージが 続 
さ、 50 ダメージ、 80 ダメージ、 
150 ダメージ (満タン） と パワー 



タイ トル ii 
ゲ 一ムス 夕- 



-スキーで 



スペース キー 
を はなす と、 まるい エネルギー 
のかた まりが 発射され、 チヤ 一 
ジ した エネルギーに 応じた タメ 
ージを 敵に 与える の だ。 

スマイル は、 最初 HP が 50 あ 
り、 めったな ことで は 増えない。 
無防備な まま 敵に 体 あた り され 
ると、 HP は 10 ずつ 減って いく 
のでけ っこラ たいへん だ。 ただ 
し、 スマイル 砲が 2 段階 目に チ 
ヤー ジ されて いる 状態のと さは、 
ダメージが 5 になる し、 満タン 
のと さは ダメージ を 受けない。 
そのかわり、 スマイル 砲の エネ 
ルギ 一は その 時点で もとに もど 



O ス了 一 ン 1 1。 ン 
ゴンを 背後から ねらいうち 



O ステージ I の ボス。 H P は 200 
も あるので ち よつ と 手 ごわい 



つてし まラ。 

とち ゅラで 大きく 黄色い 星 • 
スターが 出て くる。 これ を 取る 

と HP が 25 増える の だ。 スター 
は 2 回し か 出て こない。 

ステージ は ぜんぷで 5 つ あり、 
それぞれに 特色の ある ザコ キヤ 
ラと 最後の ステージ ボスが 待つ 
ている。 

1 ステージ 目 は、 スマイル 砲 
の 使い方の 練習と いった 感じの 
ステージで、 ザコ キャラ はすべ 
て 満タンの スマイル 砲， 発で 倒 
す ことができ るし、 追い かけて 
こない ので かわし やすい。 ステ 
ージ ボス （パック ンの 赤く 強く 
速い タイプ) だけ は 、満タン 1 発 
ともう 1 発て さと ラな スマイル 
砲 を あてる 必要が ある。 

2 ステージ 目 以降 は、 ス マイ 
ルを 追い かけて くる 敵が 現れ は 




体力 回復 

スター 

| O 唯一 の 味方 

キャラ。 HP 
I が 25 回復す る 

じめ、 どんどん ク リアが むず か 
しくな つてい く。 

そして、 最後の ステージ 5 で 
すべての ザコ キャラ を 倒す と、 
ついに HPK00 の大 ボス • キン 

グ スマイルが 登場す る。 

つらく、 長く、 厳しい 戦いの 
果てに、 キミ は キング スマイル 
が 倒せる だろう か。 



翁 P!^f£2 呵严 




[き》 Fi_av£K 



[ 1 



ニコ しながら エネルギー チ o エネルギーが 満タンになる とス 
スマイルの 色 も変ィ 匕す る マイル はまつ 白になる 



Q スペース キ一 を はなして ス マイ 
ル砲 発射./ 



G ステージ I のザコ キャラな り： 
れ I 発で かんたんに 倒せる 



> 



丄 



Q 最後の キンク ス マイ 

ル との 戦い は 強烈 



スマイル 砲の 威力 
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15 画面 



FP 部門より 特別 ゲス 卜の シミュ I 

レ ガシー 



CS32/2+VRAM64K 
*しぺ1 し决龟 | 鲁 生 塞 

'»5：' ョ T ス ティ' ソヮ で もお？ A' まき， 



BY ICHIGO 

I コマンド' 




1 SFftCE<r@£^) J] ；, t SPACE 



1 5ft=CE C@fe? I) 



マップ 



マップの 端 は その 反対 
側と つな 力 4 ' つてい る 



1 ン ピュー タの レベル、 ス テ- 
ジ、 ターン 数 を 表示 




し EWEL 1 

STA6E 
1 



VOUR FUNI>S 

COM'S FUNDS 
10© 



MUM 2 



NUN 2 



圓 



ビジュアル ゥカ ドウ 

行動した ュニッ 卜の' 1靜艮 を 表示 
する。 戦闘 時には 戦闘 シーンの 
グラフィック も 表示され る。 攻 
撃 さ れた マスの 位置！^^ Iffg 
はすべ てこ こで 得られる 



コマンド 




使用で きる コマ 

ン ドメ ニュー。 
スペース キーで 実 ミ 亍 される コ 
マン ドは 反転 表示され る 



現在の 資金 を 表示。 
になる と^ i 里で きな し 



=? 地 

?s 

T つ 




If 
々ト圍 





ちゆ 



HP ： 15 AP ： 8 



^ 4 



レーダー 作戦 ゲーム 的な 対コ 
ン ピュー 夕 用 シミュレーション。 
■ ゲームの 目的 

プレイヤー 側 は 地上 ュニッ 卜、 
コンピュータ 側 は 空中 ュニッ 卜 
を 担当す る。 生産で ぎる ュニッ 

卜 は それぞれ 5 種類ず つ あり、 
形 は違ラ が、 能力 タイプと 価格 
の システム はまった くお なじ。 

ゲームの 目的 は、 全 6 ステー 
ジのマ ッ プご と にで さる だけ 短 
い ターンで 敵 を 全滅させる こと。 
ステージ B をク リアす ると、 コ 
ン ピュー タ 側の 資金が 増えて 1 
ステージに もどる。 

まず、 コンビ ユー 夕の レベル 
を 選択して ゲーム スター 卜。 レ 
ベル 1 は ランダムに 手 を 打って 
くる タイプ、 レベル 2〜4 は、 
数値が 高い ほど 考えて くる。 
國 生産 

コンピュータ 側が 生産した ュ 
ニッ 卜 を 次々 に 表示した あとに、 
プレイヤー 側の 生産 をお こな ラ。 
生産す る ュニッ 卜 を 決める と、 
カーソルが マップ 中 を ランダム 
に 移動す るので て さとうな とこ 
ろで スペース キー を 押し、 ュニ 
ッ卜を 配. 置す |>。 ただし、 生産 
は、 FUNDS (資金) 以内で し 
かお こなえない。 後述す る 
REPA I R (修理） にも 資金が 
必要な のです ベて 使い果た すの 
は 得策で はない。 
國 コマンドと 戦い 

敵の ュニッ 卜の 位置 は 最初 ま 
つたく わからない。 コマンド は 
まず プレイヤー 側から 各 ュニッ 
卜の 生産 順の 番号で おこな 5。 

HP ： 30 AP ： 5 HP ： 25 

乾 



| J ス卜 は 64 ベ一;^ 

1 ターンに 1 つの ュニッ 卜 は 
1 つの コマンド しか 実行で さな 

し^ コマンドに は 4 種類 ある。 
の^ OVE (移動 ）= ， マス 移動。 
8 方向 指定 (反対の キー を 押す 
と の， 向 を 取り消す） 
©ATTACK (攻撃） = 自分の 
マス を 含む まわりの 9 マスの み 
に 攻撃 可能 

®REPA I R (修理 ）= 資金 10 
にっき HP 1 が 回復す る 
@NO MOVE (動かず ）= な 
にち しない 

プレイヤー 側の 行動が おわる 
と コンピュータ 側が 1 手 1 手ビ 
ジュ アル ウィンドウに 表示し な 
がら 行動 を はじめる。 また 敵が 
攻撃 をし かけた マス は マ ッ プ上 
に 表示され る。 
國 経験 値と 敵への ダメージ 

ビジュアル ウィンドウに 行動 
する ュニッ 卜が 表示され ると き 
は、 HP が 黄緑色の グラフで、 
その ステージでの 経験 値が 赤い 
グラフで 表示され る。 経験 値 は、 
これが 高い ほど 敵に 与える タメ 
一 ジが大 さくなる。 戦闘の たび 
に 1 ずつ 増え、 敵 を 倒した とさ 
に 5 増える。 
騙 地形 効果 

攻撃 をし かけた とき、 相手の 
いる マスの 種類に よって 与えら 
れる ダメージが 変わる。 暗い 緑 
の マス はしげ み、 明るい 緑の マ 
スは 草原、 青い マス は 川 や 湖で、 
この 順に 敵に ダメージ を 与え や 
すくなる。 つまり、 しげみから 
J 1 1 の 敵 を 攻撃す るの がち つと ち 
効率的な の だ。 

AP ： 8 HP ： 40 AP ： 10 




HP ： 15 AP ： 8 



ず 



HP ： 30 AP ： 5 



HP ： 25 AP ： 8 




め 



HP ： 40 AP ： 10 
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【各 数値の 意味】 楕円で 囲まれた 数値 = 価格 HP=KW 力 AP= 攻撃力 



[J5 出しく ださい。 き 


切手 を 貼らずに 


切手 不要 i 


31 日 ま で 


平成 2 年 12 月 


差 出 有効期間 


CO 


1 新 宿 北 局 承認 













i_5 输 ii ま W 

I ひ 90 〇 

B 屮^^ ^珊翦 ゆ 

A に〕 VI 

ぎ 



7、 



この ハガキ を 今す ぐ ポストへ/ 




51 ^ 




フ リ ガナ 




都 道 市区 
府県 郡 




MM 


» 

M 




市外 #号 市内 S 号 番号 


8066VS6T8PM 


m 

Mm 

rvj 外 



-( ^ u 丁 -」 r 



プログラムの 作り方 # 




どんどん 分かる/ 



対応 



ターボ/ \ 。ヮ 一の 
パソコン 講座 



★ グラフィック も 11 いの まま/ 

★ 自分で 作った プログラムで 
いろいろな ことが 楽しめる/ 



女キミ は パソコン を 使いこなして いるか？ 
買って きた ソフ トで、 ただ 遊んで いる だけで は 本当の 
パソコンに 強い 人間と はいえない。 すぐ あきて しまう 
し 機械 も 本当に 生かされ ていない。 パソコン を やるな 
ら 何とい つても 自分で プロ グラムが 作れる よ う になる 
ことが いちばん/その 方法 は あんがい やさしい の だ' z 

女プロ グラムが 作れれば 楽し さ 100 倍〃 

あきらめ ていて は 絶対に ソン. z 二の ぺ―ジ の 

ハガキ を 出して 案内 資料 をまず もらおう. ズ プ 

ログ ラムが 作れる/グラフ ィ ックも 思いの ま 

ま Z B A S 1 C だってよ く わかる/キミ だけ 
のォ リ ジナル ゲーム を 作って みんな を ァ'. 
わせる 本当の パソコン 実力者に なれる. z 



★ 楽しい プログラムが 
思いのまま 作れる/ 



思いのまま 作れる/ ^af^H^ 1 ^^ 





(財) 電子 技術 教育 協会 パソコン 講座 京: ち^ ,f(Hf 



S^ATpo プログラム 確認 用 データ 





フ ログ フム がどうして もうまく ， しない き は、 ^ ハガキ で M SX . FAN^m 部まで。 ただし、 以下の 二と を 守って ください。 ① RAM 容量な どが 
自 重に あってい るか を 想 SCDf 了ち こみ ミスで はない か を鵰瞻 どういう 状態で 動かない か、 どういう エラ— がで るか を 明記。 観 舌の 場合 は、 プロ グラ 
ムの 入った MSX を 近くに 置いて、：^ 日 を 除く 月^^の^ 4 時から 6^7) あいだに (》0 3 -4 31-16 2 7 )。 それ L;^f<7) ^^は 受け付けて いません。 



9000 ， --- NEW TYPE CHECK SUM --- 

901 V=PEEK(&HF676)+PEEK(&HF677)*256 

9020 V1=PEEK(V)+PEEKCV + 1 ) #256 ： し- V1 - V - 1 

9030 VS=PEEK(V+2)+PEEKCV+3)*256 

9040 IF V1=0 THEN END ELSE S=0 

9050 F0RI"T(X:S = 255AND(S + PEEK(V+I)*(IM0 

D9 + 1 ) ) :NEXT:PRINTUSING" #####>### つ VS に I 

9060 V=V1 :GOTO 9020 



コンテスト • 八ガキ 審査 



今月 号と 来月 号 は 第 3 回 プログラム コンテ ス 卜の ため、 いつもの ファン ダム アンケート 
は 中断して、 ノミネート 作品の ハガキ 冑ル節讓) という ことにしました。 ゲームのお 
もしろ さの ほか、 プログラムの 長さ や 完^な ども 考慮に 入れて ください。 また、 できる 
だけ、 じっさいに 打ち 二ん て 先ら せた もの を 答える ようにお 願いし ます。 ただし、 FP 部 
門の r し EGACYj は コンテ ス ト対 彰ト なのて ベません。 上の 目次て ついた プロ グラ 

ム のな 力、 から 選んで ください。 し 刀り は 10 月 20 日。 （くわしく は 42 ページ 参照)。 



9000>200 9010>152 9020 >1 53 9030 >1 18 
9040 > 134 9050 >1 02 9060> ？?? 




こ の 「新 '打ち こみ ミ ス 発見 プロ グラ 

厶 2 」 は、 BAS に プロ グラム リストの | 
3^ I 文字が 正しく 打ち こまれて いる 
力、 を、 鮮で艦?, する ための もので、 
N 画面 以上の プロ グラムて- (吏 用す る。 

( テープ か ディスクに、 

V アスキー セーブす る ソ 

CD 「新 • 打ち こみ ミ ス 発見 プロ グラム 
2 」 の プログラム を 行 番号 も 正確に 同 
じ もの をす 丁ち こむ， 

®RU NO 

(D^ れぞれ の^? # 号と 5f| 翻 データ か' 
表示され る。 



900.0> 200 
行 番号 確認 用デ 一夕 



用 データ は、 掲載され ている デ 
—タと 同じ 力 うか を 見て いく もので、 
用 データ 力 しっていたら、 その 行 
に 打ち こみ ミスが あり、 データが 同じ 
ならば ミス はない と 思って いい。 
④下の プロ グラ ム fitisffl データ と 胃 
にきされ た Stl^ffl データ を 照らし あ 
わせ、 同じ だったら ok。 どこかの 行 

力 SI つていたら 同じになる まて ィ彥 正す 
る。 ただし、 行 9060(7>5^溯 データ は 
^1 によ つて 異なる のて « にき さ 

れた リ ス 卜 て it ま gsiis する こ と。 
© r 新 '打ち こみ ミ ス 発見 プ。 グラム 

2 j カ^に なったら 、テープ または デ 
イス クに 「アスキー セーブ」 する。 



SAVE"CAS:CHECK"(D 
(CSAVE ではない のて づ 缓） 



SAVE"CHECK",Ad> 



^ 「新' 打ち こみ ミス 発見^ 
^ログ ラ厶 2」 を 使う ソ 

' 「新 ♦ 打ち こみ ミス 発見 プログラム 
2 j は、^ E された プログラム とまった 
く 同じ かどう か を チェック する プ ログ 

ラムた'。 

号 はもち ろん、 プログラム 中の 
できる スペース を^ I 各したり、 R 



EM 文 を 適当に 打ったり すると その^^ 

は 違う データが でて く るので; it 
使い方 は、 

① ぁ わか じめ セーブし ておいた チェ つ 
ク したい プログラム を テープ または デ 
イス ク から ロードす る， このと き > 絶 

対に RUN はしない でお く c ( | 度で も 
R U N すると データが かわる）。 

② 「新 • 打ち こみ ミス 発見 プログラム 
2 」 の はいった テープ または ディ スク 
をセッ ト し、 
MERGE"CHECK"0 

とする。 これで、 2 つの プログラムが 

つながる。 

(I) あらかじめ、 

SCREEN 00 

WIDTH 4 00 

としてお く。 

©GOTO 9 OO 

と すれば 「新' 打ち 二み ミ ス親 プロ グ 

ラム 2 」 カ^り は じめ、 それぞれの プロ 

グラムの r 確認 用 データ」 と 同じ 形式 

の テ'一 タを きし はじめる。 

「>」の左側か'^#号、 右側 力 用デ 

—タ となる 。 

© ^わったら、 ^ffi データの 異なつ 
ていた 号の プログラム を I 字 I 字 
確かめて いく。 

正が 終了したら ®*、 ら をく 
りかえ し 再 Sfitis をす る,:， 

— タ^う ところ 力 ( 、 すべてな く 

なったら、 0K。 

®R UN する まえに、 

DELETE 9 000-906 OO 

と して 「新 'キ 丁ち こみ ミ ス 発見 プロ グラ 

厶 2」 を 消去す る。 

@^ のた め、 チェックず みの ゲーム プ 
ログ ラム を テープ または ディスクに セ 

ーブ してから、 
R U NO 

® これで、 99/《 一 セント、 正常に ヶ '一 
ム プログラムが 動く はず。 万力し、 正 
常に ，しなかったり、 エラ 一力^^ 
したりし た ら、 プロ グラ ム， や 変数 
の 冑 を にして、 悪運の 強い ミス 
を iii 台す るた めの 戦い を はじめよう。 
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(⑥ フルーツ ハン ティ ング. 5fi 
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am 
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BASIC COLUMN 



圜觀 I 麗 




-ダ一 ズブ □ グ 

SCREEN0:WIDTH4 として リス 卜 を 表 
示した ときの 画面 数 （ I 画面 あた り 40 
字 X2 お亍。 ただし、 空^ Ok は 含めな 
い） により 3 タイプに わける。 

① lilM タイプ 
I 面画 以内の: ^口 グラム 

タイプ 

I US を 超えて 5 @S までの プログラム 

(DioM® タイプ 

5 HE® を 超えて 1 画面 ま での プロ グラ 

譬フ リ 一プロ グラム gpn 

内容 形 丈 長さな どの 制限な し。 
謝 SJitb の ルール 

-mmmm 
(D^— プか ディ ス ク て ism する 
c» しい m の 手紙 をつ ける 

(I 脑. 氏名. 年令 c^).ng# 

号. 郵便番号 

( 2 ) プロ グラ ムの遊 ひ：^、 使し 、方 
C 3 ) 変数の 意味 ■ プロ グラ ム 解説 

(4) パズル、 RPQ, AVG など は、 
その 胄、 マップな ど 

(5) プログラム を 作る ときに にし 
た：^ や 単行本の プロ グラ 厶ゃ IS^、 



メロディー、 キャラクタ （出版社 名 や 
年' 月 号、 ページ も 明記） 
画 あて 先 

封筒 (7 ^に!^ タイプ を 赤い 色 
てせ 月 記し、 裏に は ft^f' 氏名 を 害いて、 

〒 1 05 m^.^mmm 4-10-7 

TIMMSX-FAN^Si 

r ファン ダム' プログラム i 
まて^して くだきい。 
なお、 細 乍 品 は 邀0 できません。 ま 

た、 採用 作品の 版権 は徳 f« 店に 帰属す 
る ものと します。 

ま ^ 者に は、 き の謝ネ しとす it^、 お 

よ び 作品の 才 リ ジナル R M カート リツ 
ジを さしあげます。 



第 8 回^ T^f] 赏は、 |0月ト|2月 

号に キ^され た I iS® プログラム また 

は NliM プログラム のうち、 アイデア 
と プログラミング、 および 長さと おも 

しろ さの 上 めす ぐれた 作品に 送られ ま 

す。 選ばれた 作品と 储は、 199 咩 I 
月^ 7) フ ァ ン ダム 通 f 言 スペシャルて 究 
表し、 M に は、 Mi ^として 3 万円 
を さし あけ" ます。 



THE LINKS でファ ンダ厶 IB 載の ゲ I ムプ ログ ラムの ダウン 口 I ドサ I ビ ス 中/ 

リンクス のな 力に ある MSX * FAN . NET では、 毎月 ファン ダムに 揭 載され ている プログラムの ダウン ロ| ド 無料 サ— ビス を. a つて 「ます。 




第 7© 李 間 麵赏禿 泉 



受赏作 あど^ 者 



今回で 第 7 回目 を 迎えた 季間 
奨励 賞 は 前回 予告した とおり、 

1 昍 g 年 7〜g 月 号に 掲載され た 

29 作品の 中から、 RP 部門 1 画 
面 夕 イブ もしくは 1 画面に 近い 
作品 を 対象と しました。 選考 は 
フ ァ ンダ厶 班に よる 採点 方式で 
審査し、 1昍9 年 8 月 号 掲載の 『丫 
◦ PPALj が 50% を 超える 得 
点で 受賞 作に 決定され ました。 
『丫 OPPA し』 はお まけと し 
て 投稿され、 「数万 年 まえに 流行 
した 酔つ ばらい ゲ一 ム」 とい ラ、 
作者からの コメントが きました 



『丫 OPPAL』 If/I 丹 羽武史 




が、 操作 性と ゲーム 性の よさが 
高く 評価され ました。 

受賞され た 「丫 OPPALj の 
作者 丹 羽武史 さんに は、 奨励金 
として 3 万円 を 贈ります。 

また、 次回の 季間 奨励 賞から 
は RP 部門 1 画面 タイプ もしく 
は N 画面 タイプの 作品 を 対象に 
します ので、 ファン ダム 班一 同、 
あっと 驚く ょラな 素晴らしい、 
アイデア 満載の 作品 をお 待ち し 
ています。 



受赏 のこ ヒば 



o かず ある よ つ ばらい ゲームの な 
かで も、 操作 1 生が よく 遊び ごた え 
が あり、 編集部で も 人気が あった 





3 年く らい まえに FS — 4500 を 手 
に 入れて、 プログラム を はじめた 
の は 2 年く らい まえ。 この プロ グ 
ラム は、 じつは グラフィック ツー 
ルを 作ろ うとして いたら ま ちがつ 



てで きて し ま つた ものなん です。 
いま は フィールド タイプの RPG 
を 作って いると 二ろ です。 これ か 
らも 4 か 月に 1 回く らいの ベー 
ス て-^ し たいな と 思って いま す。 



8、 g 月 号と fp 部門 作品 を 
ためこんで いたた め、 今月の 選 

考会 では FP 部門 は 超 激戦区で 
した。 プログラム コンテ ス卜期 
間中の ため ページに 余裕が な く 、 
F P でも 長い もの は 掲載で きな 
いという 事情 も ありました。 ま 
た、 今月から 1 次 選考 を 通った 
作品 を 時間 を かけて 審査し、 2 
次 選考で 採用 作品 を 決める こ と 
になって います。 とくに FP 部 
門の プログラム は 念入りに テス 
卜 プレイされ ています。 ぱっと 
見で はなく、 内容が 充実した 作 
品 を 選んで います。 

今月の 「残念賞」 は FP 部門の、 
『/?_ ほ 一る と」 と 1 " 已 ATTL 
E MAN n』 です。 2 作品の 
作者に は M ファン 特製 テレカ を 
さしあげます。 どちらち 採用し 
たかった 作品です が、 バー ジョ 
ン アップ もしくは バグ をと つて 
の 再投稿 を 望みます。 また、 今 

回 は 発表で さなかった 米 チヤ 作 
『E — AREA』（FP 部門） は 
近々 発表す る 予定です ので 期待 
していて ください。 

なお、 この コ一ナ 一への おた 
より 待って ます/ 



ファン タム 通信 SPECIAL 



^2 



ほ 一る と 



ィ一 エリア 

E-AREA 




福 岡 • 竹 田 賢 二 (2媳) 作品。 3D 
g タイプの RPG。 シャレ がき 
いていて おもしろく、 ゲームと し 
て もまと まっていた 力 \ シナリオ 
がちよ つと 単調だった。 



大分 作品。 前 作 

の ii ^で ゲーム は: Mi に バー ジ ョ 
ン アップされ ている。 ハイ ドライ 

ド のよう な R PG に ィ±_1^ がって い 
るが、 バグが いくつかあった。 




ファ: /タム パーラー 



今月の テーマ ： MISSION-A 



12 



520 FORI = 0TO54:POKE&HB7B0 + I,VALC r, &H r, +MID 

$CED5BFEB72AFBB7232323232323237E23B7200 

822FBB7ED53FEB7C9D641CB27CB27CB27CB274F7 

E23D641B112134F3AFDB7A932FDB718D7 W .1*2+1 

,2) ) ： N EXT ： DEFUSR-&HB7B0: P0KE&HB7FB, PEEK ( 

&HF676) :P0KE&HB7FC» PEEK(&HF677) 

525 POKE&HB7FE,0:POKE&HB7FF，&HB8:FORr=1T 

O50:POKE&HB7FD,VAL( W &H W +MID$( W 287D1E45C& 

0432226ACD0BB9E75FA41CFE8C5DC6C794FF8AF8 

866B38E78495F70F0D1 1F63C1B5358500AED6428 

29ACCA5297" , 1*2-1 ,2) ) :A=USR( 0) : IFPEEK(&H 

B7FD)=0THENNEXT:GOTO530 

529 PRINT"DATA error i n" ； 1*1 : END 



^t. 前 田晃宏 （I 6 歳) 作品。 前 作 
の 1 " P U R E S T A R j によ く 似 
ている がそれ よ り も シュ一 ティ ン 
グ ゲームと しての 完^^が 高い。 
近々;^ に て^する 予定。 

今回 は、 「M I SS I ON — 
A』 （8 月 号 掲載） で 確認 用デー 
夕が あってい るのに うまく 動か 
ない 人の ために、 行] 0〜50[] のデ 
一夕 をより 確実に チェック する 
ための 改造 法です。 本誌 掲載の 
プログラムに 左の リス 卜 を 打ち 
こみ、 行 5D0 の 最後に ある 「半」 を 
消して ください。 ただし 行 500、 
520 の 確認 用 データ は 無効に な 
ります。 打ち こみ ミスが あった 
ら 1 "DATA e 「 「 o 「 i 
n x x x」 と ミスの ある 行 を 
教えて くれます。 
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第 13 回 MSX の 数え 方 



大島弓 子の 『綿の 国 星』 に 

よれば、 猫 は 3 進数 を 使 
つてい るら しい。 主人公 
の 猫が お 星 さま を 数える 
シーンで、 「ひとつ、 ふた 
つ、 みっつ。 ひとつ、 ふ 
たつ、 みっつ。 ひとつ、 
ふたつ、 みっつが みっつ」 



と 数えて いたから だ。 つ 
まり、 3 つで 衍 上がりし 
ている わけ だ。 ところで、 
MS X の 内部で は、 「ひと 
つ、 ふたつ。 ひとつ、 ふ 
だつ がふた つ」 と 数えて 
いる。 はつ はつ は、 かわ 
いいやつ。 



MSX にか ぎらず コンビ ユー 
夕の 内部で は、 2 進数で 数 を 数 
えてい る。 2 進数と は、 2 つ ご 
とに 桁が 進む 数の ことで、 [)、 
1 と 数えたら 次に はも ラ 「1 0」 
(一般に イチ ゼ 口 と 読む） と 2 桁 
になって しまう、 異様に 気が は 

やい 数え 方 だ。 さらに、 n 0」、 
「i 1 j と 数えたら 次に はもう 

「1 00」 と 3 桁に なって しまう 

の だから 怖い。 

こ ラぃラ 数え 方に つきあって 
いて は 人間の 神経が ま いってし 

まラ ので、 ふつう BASIC で 数 
を 扱う 場合 は、 とうぜん 10 進数 
を 使って いる。 ところが、 そう 
はいっても 2 進数 はなに かと 役 
に 立つ。 たとえば、 ス プライ 卜 
の パターン デ 一夕が そラ だ。 パ 

圓61»、2 進数、 10 進数 比驗 



ターン データ は 曰 進数の 形に し 
て 見た ほうがず つと わかりやす 

いの だ。 下の プログラム は、 16 
進数で 表された パターン データ 
を 2 進数 8 桁 (上位の 桁に が 
あっても かならず 8 桁 表示す る 
よう IZ している） にす る もの だ 

が、 実行す ると と 1 が パター 
ン そのものの 形に なって なら ふ' 
のがよ くわ かるだろう （例 は 50 
ページの 1 BKY WALKE 闩 Sj 
の スカイ ウォー カー)。 

だから、 MSX の BASIC で 
は、 2 進数 を 直接 取り扱ったり、 
1 進数と 2 進数 を 変換した り す 
るた めの ことばが 用意され てい 
る。 

それが、 2 進数 を 表す 「S 已」 
という、 いわば 冠詞み たいな も 




2 進数 

I 纖麵 0] 



16 進数 



PRINT BIN$(&H41) 



のと、 数値 を 2 進数の 文字列に 

変換す る 文字 関数 已 I N$ だ。 
2 進数 を 10 進数に する に は、 
？ SB 〈2 進数〉 
とすれば いい （「7」 は PRINT 
命令と おなじ もの)。 

10 進数 を 2 進数に する に は、 
？ 已 I N$ (〈数値〉 )0 
を 実行 すれば いい。 〈数値〉 のと 
ころ は、 10 進数で なくても 16 進 
数で も 2 進数で も 数値なら なん 
でも かまわない。 ただし、 この 
関数で 変換され た 2 進数 はじつ 
は 数値で はなく 「数字」 つまり 文 
字 列な ので プログラム 中で 使用 
すると さは 注意す る こと。 

16 進数ち 2 進数の 親類の ょラ 
な もので、 じつは 2 進数 4 桁 ふ' 
んを 1 枏に する 数え 方 だ。 2 進 



16 進数 


2 進数 


10 進数 



















10 


2 


3 




3 


4 


100 


4 




101 


5 


6 


1 10 


6 


7 






8 


1000 


8 


9 


1001 


9 


A 


1010 


10 


B 


1011 




C 


i 100 


12 


D 


1 101 


13 




1 1 10 


14 






15 



16 進 データ を 8 桁の 2 進 データに 変換す る 



10 FOR 1=0 TO 7 




20 READ A$ 




30 PRINT RIGHT$(' , 00000l 


！ ICT + BIN$(VAI_ に &H" + 


A$) ) ，8) 




40 NEXT 




50 DATA 3C，7E，C9,FF，DF 


El ,73.3E 



数 を 短く まとめて 扱い やすく し: 
ただけ の もの だと 考えて いい。 S 

とはいえ、 アドレス を 表すと き i 
や パターン データの 圧縮な どに き 
よく 使われる のでたい せつな こミ 
とに は 変わりない。 

10 進数と 16 進数の 変換 用に もま 
2 進数の 場合と まったく おなじ さ 
ように 1 " SH」 と 文字 関数 HEXJI 
$ が 用意され ている。 ついでに： 
いうと、 2 進数 を 3 桁 ふ' ん ずつき 
まとめる 8 進数と いうの も あつ g 
て、 同様に 1 "SO」 と 文字 関数 意 
CT$ が 用意され ている。 

実際の プログラム では、 RE2 
AD 文の 周辺に 多く 現れる ので： 
ファン ダムの プログラム などで: 
プログラム 中での 使い方 を 見て 5 
おいて 損 はない。 



！ f" ぽ^ お 



O 左の リスト を 実行した ところ。 
パターンが 2 進数で 表されて いる 



30 PRINT RIGHTS ( w 0000000" + BIN$(VAL( rr &H" + A$) ) ,8) 





16進デ- 


1 

-夕 を 数値に 変換 


数値 を 2 進 デ一 
丽 


夕に 変換 



2 進 データの 左側に ダを 7 つく つつけ る 
羅 



右から 8 桁 を 取り出し 表示す る 
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SH0~ 
スタンド • バイ 'ミー 

ち、 そば に^て ほ 

しに か So 短ぐ て 便利 

な BAS I C プロ グラ 
ムに。 今 曰か S は I P 
しの KB 文 つし よに 
ぐ S せる ようにな るよ < 



1000 CLEAR300,&HD000:S=0:FORI-0TO154:REA 
DD$:D=VAL("&H"+D$) ： S-S+D ： POKE&HD000+I ， D = 
NEXT: IFS< >13169THENPRINT"DATA =ス1" :END 
1010 DEFUSR=&HD000=A=USR(0) 
1020 DATA 2A,76,F6,22，89，D0，2A，C2，F6，22， 
49，D0，E5，E5， 11 ,39， ， 19，22，7A，D0,E1 ， 1 1 ，36， 
, 19,22, 7D, D0,E1 »E5» 11 »40» » 19 .22.76, F6»2B 
，； 56， ，D1 ,21 ，4C，D0，1 ，3F， ，ED,B0，21 ，4«7，D0，11 
,3»FE, 1 »5> »ED,B0»21 »43»D0»C3»1 ,46,3A,94» 
， ，F1 ，C3，39，86， ，CD，2F，54，2A，89,D0，D5，23 
1030 DATA 23»5E,23»56,23»E3»E7,E3,D1 >28, 
15，D5，2B，2B，2B,2B，5E,23，56，7A，B3，28,04，E 
B，D1 ， 18，E3， 1E，8，C3，6F，40，2B，2B，2B，2B，2B， 
22 ， 72 ， 86 ， 21 ， 6F ， 86 ， C3 ， 1 ， 46 ， 3A ， 89 ， D ， ， 



APPENDIX 



画改 itffl プログラム について 

この^ 用 iiira プログラム は、 スタン 
ド • バイ ■ ミーの マシン 語 版 を 作る ため 
の もの だ。 iiii プログラム を 打ち こみ、 
マシン 語 版 を セーブす る テープ か ディ ス 

ク をセッ ト してから RUN すると、 
I P U S E T. C I M 
という ファイルが 自動的に 作られる。 こ 
の ファイルが あれば、 
BLOAD'I PLSET. CI M", R 

o 

とやる ことで、 スタンド 'バイ' ミー を 
できる の だ。 

マシン |5» にして おいて 実行す るの は、 
まえに もい つたよう に、 スタンド • バイ' 
ミ 一は I ^したと きに メモリ に 入って い 
る BAS に プロ グラム をす ベて IPU リアに 
入れる からだ。 二の ため、 スタンド 'バ 
ィ 'ミーの BAS に プロ グラ ムが 入って L 、る 
ときに 実行す ると、 二の プログラム 自体 
も IPL エリアに 残って しまう。 二 れは大 ^ 、 
なる メモリの ムダ 使いだ し、 誤って スタ 
ンド 'バイ . ミー を 2 度 実行して しまう 
可 gift も ある （2 度^す ると、 IPL エリ 
ァの 下に 新し く IPL ェ リア を 作って しま 
い、 いま まて 1£ つていた IPL エリア は 使え 
なくなる のた')。 この ムダ と^をな くす 
ための マシ ン語 版な ので あ つ た。 

ちなみに あたりまえ だが マシン 
う 力 い。 なぜ こんな こと を 害く かとい 
うと スべ一 スカ涂 つたから さ。 はは。 



改造 用 追加 プロ クラム 

1005 BSAVE"IPLSET.Cirr ，& HD00tl,&HD087，&HD 

een-.END 



ディスクの メニュー プログラム 
10 SCREENS) = WIDTH80:CLS: FILES: LOCATE, . 1 :N 
=0:FORI=0TO1 ： LOCATE (NM0D6)*1 3. N¥6:S=ASC( 
INKEYS+" ") :N=N-(S=29)*(N>0)-(S=28)-(S=3 
1 )*6-6*( (S=30)*(N>5) ) :I=-STRIG(0) : NEXT: し 
OCATE. ,B:N$="":FORI=0TO11 : N$=N$+CHR$ ( VPE 
EK( (N¥6)*80+(NMOD6)*13+I) ) : NEXT : CLS : PRIN 
T N$:RUN N$ 

画面な どの 初期設定 プログラム 

20 COLOR15.4.7:SCREEN0.0.0:WIDTH40:KEYOF 

F:SETBEEP1 .4: LOCATE. .0:END 



まず、 スタンド • バイ • ミー 
は、 RUN すると プログラムが 
消えて しまう ので、 打ち こんだ 
ら、 かならず セーブし てから R 
UN する こと。 下の 改造 用 追加 
プログラムに ついては 右上の A 
PPEND I X を 読んで ほしい。 

さて、 右下の 図に 目 を 移す と、 
メモリ マップが 書いて ある。 ス 
夕ンド • バイ • ミ一 は、 右側の 
メモリ マップに ある I PL エリ 



-ァ とい ラのを 作る プログラム だ。 
この I PL エリアに は、 スタン 
ド • バイ • ミー を 実行した とき 
に 入って いた BAS I C プ ログ 
ラムが そのまま 残って いる。 し 
かし、 L I ST とやっても プロ 
グラム は 表示され ない。 NEW 
したと さと 同じよ ラな 状態に な 
つてい るの だ。 ち ち ろん、 この 
状態で いつもの ように まったく 
別の プログラム を 打ち こんだり 



ロードしたり していい。 

でち、 I PL エリアに ある 已 
AS I C プログラム だって、 ち 
やん と 実行で さる。 

I PL 〔行 番号〕 O 
とい ラ 特殊な GOTO 文で 呼び 
出せる ょラ になって いるの だ。 
たとえば、 左下の 2 つの プロ 
グラムが 入って いると きに スタ 
ンド 'バイ • ミー を 実行す ると、 

I PL 1 0O 

で、 ディスクの メニュー （画面が 
SCREEN の W I DTHBOs 



COLOR15.D.0 になり、 ファ 
ィル名 一覧が 表示され る。 カー 
ソル キーで ファイル を 選び、 ス 
ペース キ一 で R U N して くれる） 
が 実行され、 
I PL 20 O 

で 画面の 初期設定 がで さるの だ。 
ほかに も 自分の 好きな プロ グラ 
厶を 加えても つと 便利に すると 
し、 い。 ただし、 この場合 は、 ス 
夕ンド • バイ • S — を 再 実行し 
ない よ 5 に 追加す る ものの 最後 
に ENC1 を 入れて おく こと。 



國 スタンド • バイ • ミーで メモリ はこ ラ 変わる 

TXTTAB, 



VARTAB 



BASIC 
プログラム 



変数 ェ リ ァ 



峰 

TXTTAB 

VARTAB 



IPL エリア 



IPL の マシン 
語 プログラム 



BASIC 
プログラム 



変数 ェ リ ァ 



^ "-" • — — ^ 



レ 
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7 番地に 入って いる BASIC プ 

ログ ラムの 格納 開始 アドレス。 V 

ARTAB ま &HLT6C2C3 に 

入って い る 変数 ェ リア の 開始 アド 



スカイ 




ウォー カース 



WALKERS 



ESaEE32/2+ RAM8K 
BY あ一 る • OTN 



遊び 方 は 37 ページに あります 





~v ' ^J- 



T 



T 



レ 



1 C0L0R15,4,4:SCREEN1 ,0:WIDTH10:KEYOFF-D 
EFINTA-Z:FORI=1TO43:VPOKE1023+I-(I>24)*7 
160+(1>27)"299^しに&『+嶋$に37^讦0ド 
070301 00FFFF030180C0FFFF0080C0E0F0F8FCFE 
17771 14D6800084D70000C4D78000D52600 104" ， 
1*2,2) ) =NEXT = SPRITE$(1 )= っレ CJC た V = 6908 

2 CLS:SPRITE$(0)="<~,+CHR$(255)+"Ss>": 
A$= W ":F0RI=1 T06 : A$=A$+ W 畚 おおお お お おおお" ： NEXT 
:A$=LEFT$(A$,60) ： LOCATE0 » 9 ： PRINTAS ： X=0 ： C 
= 0:P(1 )=0:P(2)=0:P(3)=0:PLAY"S9M9000L64'' 
:K$(1 )="05C:K$(2)=' , 05A'':K$(3)=*'056' r 

3 S=STICK(0) :X=2-(S=3)+(S=7) :VP0KE6925,X 
*8+96:LOCATE0»7 

4 F0RI=1T03:IFP(I) >0THENP(I)=(P(I)+1 )MOD 
4:VPOKEI*4+6908» (P(I) >0 ) #5+78 : IFP ( I ) =0AN 
DX=ITHENP(I)=1 : P し AYK$(I) : NEXTELSENEXTE し S 
EIFX=ITHENP(I)=2:VPOKEI*4+6908.73:PLAYK$ 
(I) rNEXTELSEVPOKE 1^4+6908 ,78: NEXT 

5 F0RI=1T03: IFVPEEK(6476+I)*(P(I )=0)=-12 
9THENPLAY"04GD03AE02BFC" :60T07ELSENEXT 

6 A$=RIGHT$ ( A$ ， 49) + ff おおお おおお ゲ +MID$ ( w おお 輦 あお 
おおお おつ INT(RND(1 )»7)+1 ,3)+"#":C=C+1 -PRINT 
"SKY"SPC(9)' , WALKERS "A$"SCORE "C:G0T03 

7 VPOKEV+I*4,209:IFSTRIG(0)THEN2ELSE7 



o 
o 



ス プライ 卜 座標 

X …… ズン 夕の X 座標 （左から 
1 、 2、 3 の 順) し 
て表ホ 



その他の 変数 



AS …… ゲーム 画面 全体の 表示 
用 

C …… スコア （進んだ 距離） 
I …… ループ 用 

K$(n) …… スカイ ウォー カー 
ズが ジャンプした とさの 音 
(n ： 1 = 左、 2= 中、 3= 右) 
P(n) …… スカイ ウォー カー ズ 
の ジャンプ 用 フラグ※ n の 意味 
は 上と おなじ 



s …… スティック 入力 用 

V …… B908 が 入る （VRAM の 
ス プライ 卜 属性 テーブルの アド 
レス） 



プログラム 解説 



o 初期設定 國 
秦 初期 画面 設定 參 すべての 変数 

を 整数 型に 定義 參 ゲーム 画面 を 

構成して いる 文字の キャラクタ 
パターン 定義と キャラクタの 色 
設定、 スカイ ウォー カー ズとズ 
ン 夕の ス プライ 卜 属性 テーブル 
の 設定 參ズン 夕の ス プライ 卜パ 
ターン 定義 

s ゲーム 画面 作成 

參 スカイ ウォー カー ズのス ブラ 
ィ 卜 パターン 定義 參 ゲーム 画面 



作成、 表示 參 ジャンプ フラグ 初 
期 化 < 



@ ズンタ の 移動 I 

鲁ズン 夕の 移動 処理 （ス ティ 

ク 入力） 



ジャンプ 

參 スカイ ウォー カ- 
ブ 処理 



- ズのジ ヤン 



ス 判定 國 

參 スカイ ウォー カー ズが 穴に 落 
ちた かの 判定 參 効果音 

|§ スコア 表示 園 

參 ゲーム 画面の 更新 (道の スク 
ロール 処理) 參 スコア 加算 參ゲ 

ー厶 画面と スコアの 表示 



ブ07 ラマから V とこと 




き 



『ミニ スタジアム』、 アン W 
ゲートで 3 位、 ありが と 
うご ざいます。 プロ グラ 
ムを 作る 励みになります。 
あと、 MICKY さん、 名前 
まち か' えてす みません。 V 
話 は 変わります が、 私 は 4fe 

大 胃の 大 ファンで、 栃 fPx 

乃 和歌と 琴ケ to 、'とくに 

好きです。 今 場所 (1389 Jt 

年 9 月） は 2 人と も 上位 jjmm 

にいる し、 そ C7>f& の 関脇、^ f 

小結、 位 も 強いの 
で、 先 場所な みに おもし 
ろくなる と 思います。 あ 
まり 見た ことがない とい 
う 人 は、 ダイジェストで 
もい いから 見て みて くだ 
さい。 

•BY あ 一る 'OTN 



{5 よつ とひ と こと j] 

この プロ グラム は 移動の ための 
キー入力 1 回に 対して 道が 1 段 
動 〈ため、 いちばん 右と いちばん 
左が 続けて きたと きに、 ク リアで 

きないと いう 問 、'あり ま した。 
そこで、 部で キ一 入力の 部分 
に ほんの 少 し 手 を 加えて ありま す。 
また 行 1 の V-6 908 は、 行 7 
を ちぢめる ために 使って いるよう 
です が、 同じ 数値が 行 4 でも 使わ 
れ ている のに V を Uffl していない 
うえに、 行 7 では V を 使わないで 
直接 数値 を 置いても 40 字ち よ う 
どで 1 B® 内に 入 り ま す。 じつは 
V のか わ リ に 直接 数値 を 入れて も 

いいようです。 



〈ファン ダム ニュース '8 月 号 ファン ダム アン ケ一 卜 結果 発表 ①〉 1989 年 8 月 号の ファン ダム アン ケ- 
lOBi 面の 1 "ぶれす た」 と F P 部門の r MISSION- Aj がなん と I 票 差で 頌 位 を 分ける 二と になり ました。 また 
が 4 位と なった だけでした。 < ' 位〉 ぶれす たく 2 位〉 MISSON-A く 3&>TERWT0RY く 4 位〉 LIFE LINE く 5 位 > 



プレイ 処理 躍 

參 落っこちた スカイ ウォー カー 
ズのス プライ 卜 消去 參リ プレイ 

処理 （卜 リガ 一入 力） 
-トの 集計 結果の 発表です。 今回 は 

I 画面 部門の 票が 伸びず ゾ LIFE LINEj 
東南 西北 白 a 中 



' 



CE3 CS32/2+ RAM8K 
BY いおくん 



f 遊び 方 は 38 ページに あります 




T 



T 



^ SCREEN2»3:C0L0R15, 1 , 3 ： FORI =4T07STEP3 ： C 
IRC し E (7,7) » I :NEXT:PAINT(7,2) :FORI = 0TO1 :F 
ORJ = 0TO1 :FORK = 0TO7:VPQKE14336 + S » VPEEK( J* 
256+I*8+K) :S=S+1 :NEXTK, J»I:CLS:BEEP 

2 DEFINTA-Z:FORI = 0TO1 ： X ( I ) = 1*1 00 + 60 : Y ( I ) 
=130 : D( I ) =0 :Q( I ) =0 ： W( I ) =0 :NEXT:ONSPRITEG 
0SUB6:CLS :PLAY"SM99906L64" 

3 SPRITEON:V=1-V:FORI=0TO1 :S=STICK(I) :Q= 
Q(I) :a(I)=Q+(S<5ANDS>1 )*(Q<10)-(S>5)*(Q> 
-10)+SGN(Q)*(S=0)*V:X(I)=X(I)+Q(D :W(I)= 
W(I)+1 :Y(I)=Y(I)+W(I) ： IFY(I) >160THENW(I) 
=ABS(Q(I) )-15:PLAY"EC" 

4 PUTSPRITEI . (X(I) ，Y(I) ) ，7+I，0=IFX(I) 观 
NDX(IX223THENNEXT:G0T03 

5 D(I)=D(I)+1 : LINE ( 127+1.0) -(127+1+ (1*2- 
1 )*D(I)*16, 15) .7+1 S BF:X(I)=X(I)-Q(I ) :Q(I 
)=0:PLAY"C : IFD(I)=5THEN7ELSENEXT:G0T03 

6 SPRITEOFF:PLAY"DB" : S= ( X ( ) -X ( 1 ) ) ¥2 : Q ( 
)=S:Q(1 )=-S:S=(Y(0)-Y(1 ) )¥3:W(0)=S:W(1 )= 
ふ RETURN 

7 SPRITEOFF:S=I ： 1=2: NEXT: FORI=Y(S)TO209: 
PUTSPRITES . (X(S) ，I) , »0:NEXT:FORI=0TO1 : 1= 
-STRIG(0) :PUTSPRITE1-S, ( X ( 1 - S ) , Y U - S ) ) ， R 
ND(1 )*16»0: BEEP: NEXT :CLS:G0T02 



mssm 



その他の 変数 



ス プライ 卜 座標 

X(n)、 Y(n) …… わつ かの 座 
標 （n ： 0= プレイヤ一 1 、 1 = 
プレイヤ一 日）※ D(n)、 Q 
(n)、 W(n) の n の 意味 はすべ 
てこれ と 同様 



/// 



D(n) …… ダメージ 数 
I 、 丄 K …… ル―プ 用 
□ …… X 座標 増分 保存 用 
Q(n) …… X 座標 増分 
S …… 汎用/スティック 入力 用 
V …… ス ティ ック 入力が なかつ 
たと ぎ、 少しずつ 移動 を 止める 
W(n) …… わつ かの Y 座標 増分 



ノ 




プログラム 解説 



D 初期設定 國 
攀 初期設定 肇ス プライ 卜 パター 
ン 定義 （いったん、 わつ かの パ夕 
一 ンを描 さ、 それ をス プライ 卜 
パターン ジェネレータ テーブル 
に 直接 書 さ こんでいる） 

g 変数 初期設定 
參 変数 初期設定 參ス プライ 卜衝 

突 時の 割り こみ 先 指定 *PSG 



く ファン ダム ニュース 8 月 号 ファン ダ^アン ケー卜 結果 発表！)〉 
海道〉 栃木 涼く 北海道〉 篠原道 男く 愛知県〉 内 田 知宏く 広島県 > 足 利 幸 
誠 二く 三重県 > 浅 野裕之 (敬称 略) 以上の みなさん おめでと う ござし 



S わつ か 移動 國 

翁ス ブライ 卜 衝突 時の 割り こみ 
許可 • わ つかの 移動 （ス ティ ッ 
ク 入力） 會ゎ つかの 座標 処理 • 

着地 時の 効果音 

M ファ ン 特製 テレホン 力一 
治く 千葉県〉 小 林 健 治く 岐阜県〉 
ます。 



*7t27 ラマから むと:: と 




ほ' く はじつ をい うと 1^ 
まえ （ボシェ ッ トを 買つ 

たと き。 でも の 7> 

出て いる やつ） から、 1 
つの ，のなかで じっと 
スクロール しないの が 1 

画 だと 思って いま' した C 

話 は 変わります か'、 二れ 
はボッ だと 思って いたの 
で 新 バージョンに etot し 
てし まいました。 しかし 
ボッ ではな かつ たので 新 
を 送り （新と いっしょに 

1 画面 を 2 本 送つ たんだ 
よ、 ずるいだ ろ）、 カツ コ 
内の ことで 金 を 得し まし 
た。 変わった 話で 50 ノ 《一 
セント 以上 使った。 終わ 

りた '0 バッ コン。 

•BY いおくん 



た 



わつ か 表示 國 

參ス プライ 卜 表示 參 壁との 衝突 

判定 

@ 壁と わつ かの 衝突 
肇 ダメージ 計算 參 ダメージ 表示 
參 座標 処理 參 効果音 參ゲ ー厶ォ 

一 バー 判定 

ほ わつ か 衝突 國 

參ス プライ 卜 衝突 時の 割り こみ 
禁止 參 効果音 參 座標 処理 

B ゲー^オーバー ■ 

參ス プライ 卜 衝突 時の 割り こみ 

禁止 攀行 3 から 行 5 までの メイ 
ン ループ を 終了させる 參 負けた 
わつ か を 落下させる 參リ プレイ 
処理 (勝った わつ かの 色 を 変化 
させながら 画面に 表示） 
： の 当選者 発表です。 < 東京都〉 後藤 晶 悟く 北 

二 村 直 広 〈兵庫県〉 福 井 健 太郎く 兵庫県 > 陰山 51 



ゥ エル 卜ゥ 




CS3CS32/2+ RAM8K 
BY 中越 章 博 



遊び 方 は 38 ページに あります 
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T 



1 C0L0R15.1 ,1 :SCREEN1 ,0,0:WIDTH12:KEYOFF 
:CLSrSPRITE$(0)= w <~»Z ス Of$ w : F0RI=1T016 : V= 
ASC(MID$C テんん んんテ ~ $B 輦 *B$ " ， I ， 1 ) ) :VPOK ロス 
83+1 ,V+(V=32) *8: NEXT: VP0KE81 98.66 :R=0 

2 RESTORE : FORI=0TOR : REAOAS » A . B , C : NEXT : LO 
CATE»6:FORI = 1TO18:PRINTRIGHT$C00000"+BI 
N$(ASC(MID$(A$,I,1 ) )-45) ,6) ； :NEXT:VP0KE6 
346+六，32:ズ=10ゃ6:«=6144^$ビ60001^15$" 

3 GOSUB5:S=STICK(0) :0N1-(SM0D2)G0T03:E=( 
S=7)-(S=3) :F=(S=1 )-(S=5) :P=K+X+E+(Y+F)*3 
2:Q=P+E+F*32:N=VPEEK(P) : M=VPEEK ( Q ) : ON- ( N 
=320RN=48ANDM<49)G0T03:X=X+E:Y=Y+F:VP0KE 
P.49:VP0KEQ.M+(N=48ANDM=49) : PLAY"o2d 1 6" 

4 B=B-SGN(X-B)*(Y=C) ： C=C-SGN ( Y-C ) * ( X=B ) : 
L=VPEEK(K+B+C*32) : ON- ( L=48 ) G0T03 : G0SUB5 : 
H= (L = 32) : LOCATE4 .10: PRINTMID$(A$ ， H*4 + 5, 4 
) :R=R-H:P0KE-869,1 : ON- ( R< 7 ) G0T02 ： END 

5 PUTSPRITE0, (X*8,Y*8) ,15:PUTSPRITE1 ， （B« 
8，C*8) , 6,0: RETURN: DATA j76JBZJ7LL3cJ?1 I JC 
.232,10,14.LLLLk<LLk<LLk<ULl ) 71 ,17,12 

6 DATAULULj¥kLiLUkLLl,233,17,9,LLLlkT 
kL LkLHLdlkLT. 202, 18.8 »W-LLTkT A h A d x jj LkLL 
» 1 03, 1 2.8. " CLQLZ IS L LL : UU LkL" ,99,16,10, 
X<XZV<=OHhkN8RLk¥,74,21 , 1 1 



ス プライ 卜 座標 

X、 Y …… WERT (自分) の 座 
標 ox 已 して 表示 
E、 F …… WERT の 座標 増分 
B、 C …… TREW (敵) の 座標 
OxS して 表示 



ーン 名称 テーブル 上の ァ ド レス 
Q …… ウォール を 押す 場合の ゥ 
オールの 移動 先の パターン 名称 
テーブル 上の アドレス 



その他の 変数 



テキス 卜 座標 



A …… パターン 名称 テーブル 上 
の 木 ール のァ ド レス =*6346+ A 
として 使用 ： LOCATE 文の 
座標で いうと （丫 座標 十 6) X32 
+ X 座標" H0 が A になる 
K …… パターン 名称 テーブルの 
先頭 アドレス =>6144 が 入る 
P …… WERT の 移動 先の パタ 

,か 味 



AS …… 面デ 一夕/結果 表示 用 
H …… 面ク リア フラグ 
I …… ル―プ 用 

L …… TREW の 移動 先に ある 
キャラクタ 検知用 
M …… ウォール を 押す 場合の ゥ 
オールの 移動 先に ある キャラ ク 
夕 検知用 

N …… WER 丁の 移動 先に ある 

キャラクタ 挨知用 

R …… 面 番号 

S …… スティック 入力 用 

V …… キャラ ク夕 定義 用 



プログラム 解説 



o 初期設定 ■ 

參 画面 初期化 參ス プライ 卜パ夕 

ーン 番号 (WERT と T 闩 E 
W) の パターン 定義 參 ウォール 
と フロアの パターン 定義 參ゥォ 
ール、 フロアの 色 定義 參ス夕 一 
卜 面 番号 設定 

S 各面の 初期設定 ■ 
肇面デ 一夕の 読み こみと 展開 參 

ホールの 設定 參 変数 初期化 

B 入力 判定 画 

•WERT 、丁 REW 表示 (行 5 
の 呼び出し） 參ス ティ ック 入力 
と 判定 參 ウォール を 押す 場合の 
ウォールの 移動 肇 TREW の 移 



ブ 12 グラマ からむ とこ と 




翻 どうもありがとう- 
ざいます。 それから スタ 

一 トレーダーの CD も あ ？ 
りが とうご ざいます。 最 あ 
近つ いてるな あ 一。 話 は * 
変わります か'、 ちょっと 
コンピュータが いじれる 
だけで 自分 は 理系に 向い 
ている と 思い、 ある 大学 
(7)3 学部に 入学し ました 
か'、 いま 思いつきり しん 
どい 思い をして います。 

みなさん も 気をつけ 
ましょう。 

•BY 中纖専 




ク リア 判定 讕 

參 継続 かク リ ァ または ミス か 判 
定參 WERT、 TREW の 表示 
(行 5 の 呼び出し） 
または 1 " M I SS」 表示 參5丁〇 
P キー を 押した 状態に する 參次 
の 面へ (終了 判定） 

ほ 表示 サブ 國 

參 WERT 表示 參 TREW 表示 
肇面 、 1 の データ （行 2 で 読み 

こみ） 

@ 面 データ 國 

參面 2〜5 の データ （行 2 で 読 

みこみ） 



-- *.« B^QP^M* 〈いじわる ファンクション コ— ル/ 9 月 号の 訂正 ①〉 たいへん 申し わけない ことに、 S 月 号 掲載の rBUBBLEj の 行 20 の リストが 部分的に 欠 
34 "TP^^S/S^ けて いま した。 右べ ージ にめ りため て 行 20 を 掲載し ます。 作者の KUNIH1K0.M 氏と 読者の 方々 に 深く おわ ひ 申し あけます なお、 確認 用デ一 
ヌは S 月 号に 掲載して あると おりです。 




面 増やし マ 
ちっと 遊ぼう 



パズル ゲーム は、 解いて しま 
うと それで 終わって しまい そラ 
だが、 面デ 一夕の 構造 を 知って 
いれば 自分で 新しい 面 を エディ 
ッ 卜して 友 だち に 出題した りし 
て さらに 遊ぷ ことができる。 こ 

の 1 " WER 丁』 もかん たんに オリ 
ジナル 面 を 作れる の だ。 



面デ 一夕の 構造 



『WERTj の 面 は、 おもに 横 12 
文字 x 縦 g 行の Q と 1 からなる 
文字列で できて いる。 じっさい 
に は!]、 1 とも パターン 定義し 
て あるが、 ウォールが 0、 フ 口 
ァが 1 になって いるの だ。 ホー 
ルは、 この 面のう えに 空白 を 置 
いて 表して いる。 

面デ 一夕 は 1 つの 文字列 デ 一 
夕 （18 文字） と 3 つの 数値 データ 
が 1 面 ふんの セ ッ卜 になって い 
て、 文字列 データが ウォールと 
フロアの 配置 パターン、 数値 デ 
一夕が ホールと TREW の 初期 
位置 を 表して いる。 WERT の 
初期 位置 はつねに 左上 隅に なつ 
ていて 変えられな いので、 面デ 
—タ のなかに は 入って いない。 
さて、 と 1 の 文字列に なつ 
ている はずの 配置 パターンの デ 
一 夕 は 妙な 文字列 になって いる 
が、 これ は 次の 方法で データ 変 
換 している からな の だ。 

1 行 ぶんの 配置 パターン を 5 
文字ず つ P つに 分けて、 それ ぞ 



れを 6 桁の 2 進数と みる。 その 
6 桁の 2 進数の 数値に 45 をた し 
て、 その 数 を キャラクタ コード 
とする 文字に 置き換え ると、 配 
置 パターンの デ 一夕 1 文字' 3; ん 

になる の だ。 面 は g 行 ふん ある 

ので、 18 文字で 1 面 ふ' ん のゥォ 
ールと フロアの 配置 パターン を 
表せる ことになる。 面 を じつ さ 
いに 表示 するとき は、 この 逆の 
計算 をして B 桁の E 進数 を 1 行 
ごとに 2 つず つ 表示して いる。 
また、 3 つ ある 数値 データの 
1 番目 は、 ホール を 表示す るた 
めの パターン 名称 テーブル 上の 
ァ ド レスから 6346 を 引いた もの、 
2 番目と 3 番目の 数値 は、 TR 
EW の 初期 位置 (ス プライ 卜 座 
標) を それぞれ 8 で 割った もの 
になって いる。 



面 データの 作り方 



面 データの 構造が わかっても、 
いちいち 手で 計算して 作る の は 
けっこう めんどうくさい ので、 
「WERT 用 面 エディタ」 を 作つ 
ておいた。 

編集部が 作った 面 (写真) を 例 
にして、 面 データの 作り方と 追 
加の 仕方 を 解説しょう。 

面 エディ 夕 用の 面 パターン を 
作る とき は、 次の ルールに 従つ 
て やる こと。 

① 面の 大きさ は 横 12 x 縦 g 

©WERT は 「W」 で 表し、 かな 



■ 編集部 オリジナル 面 



I オリジナル 面 パターン 



■WERT 用 面 エディ 夕 (追加 用） 



100 D$="WHT":F$="10 DATA " 

110 FOR 1=0 TO 8: INPUT A$ 

120 FOR J=0 TO 1 :F0R K=1 TO 6: ON INSTR(D 

$.MID$(A$. J«6+K. 1 ) ) GOSUB 150.160.170 

130 NEXTlFS-FS+CHRSUS + VAUW+MIDSfAS, 

J*6+1 .6) ) ) :NEXT J ， I 

140 PRINT F$" ."MID$(STR$(A) , 2) " . "MI D$ (ST 

R$(B) .2)" ."MID$(STR$(C) .2) :END 

150 E$ = "T* :GOTO 180 

160 A=I*32+J*6+K-1 :E$="1":G0T0 180 

170 B=J*6+K+9:C=I+6:E$="0" 

180 MIDS(A$»J*6+K. 1 )=E$: RETURN 








W 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
1H1110000011 






111111111111 
111111111111 






1111110 1111 
1111110 1111 
111111111111 






1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 T 1 






111111111111 



らず 左上 隅に 1 つ だけ 置く 

® ホール は 1 " H」 で 表し、 1 つし 
か 置いて はいけ ない 
@TREW は 1 "丁」 で 表し、 1 つ 
しか 置いて はいけ ない 
© ウォール は 「0」 で 表し、 いく 
つお いてち いい 

© フロア は 1 ■■]」 で 表し、 し、 くつ 
置いても いい 

面 エディ 夕 は、 これらの ルー 
ルに 従ってい るか どうか を まつ 
たく チェックして いないので、 
面 を 作成す る ときには 十分 この 
ルールに 注意して ほしい。 

さて、 編集部で 作った 面 を 上 
の ルールに 従って 表すと、 図の 
ようになる。 

この 面 パターン を、 面 エディ 
夕 を 使って データに 変換す るに 
は、 次の ような 手順で 行ラ。 
① 1 "WERT』 の プログラムに 面 
エディタの プログラム を 追加す 
る 

©RUN1 00 O 
を 実行す ると、 「7」 が 表示され 
るので、 面 パターンの 1 行 目 (例 
では W1 111111111 
1 ) を 打ち こんで リターン キー 
を 押す 

@ ふたたび 「7」 が 表示され るの 
で、 面 パターンの 2 行 目 を 打ち 
こんで リターン キー。 以下 同様 
に 9 行 目まで 入力して いく 
@ すると、 行 番号 10 のつ いた □ 
ATA 文が 表示され るので、 力 
一 ソル を その 行に 移動して リタ 
ーン キー を 押す （これで 面デー 
夕が 追加され る） 
© 行 4 の リス 卜 を 表示 させ、 最 



O 左の 写真の 面 を エディ タ用デ 一 
夕の 形に すると 上図の よ う になる 

後の 「F1<7」 の 「7」を「8」 に 変 
えて リターン キー を 押す 

以上で 追加 完了。 RUN して 
7 面ク リアす ると 新しい 面 (第 
8 面) が プレイで きる。 なお、 行 
1 の 最後の 「0」 を 変える と 好き 
な 面から プレイで さるので、 追 
加した 面 をす ぐに 試したい とき 
はこの 「0」 を 「7」 に 変えて RU 
N するとい い。 

また、 オリジナル 面 を 2 っ以 
上 追加す る ことち でぎ るが、 手 
順の @ で はつねに 行 番号が 1 に 
なって 表示され るので 面 を 1 つ 
増やす ごとに 行 番号 も 1 ずつ 増 
やしてから リ 夕一 ンキ一 を 押す 
こと。 また、 手順 © でも、 追加 
面が 1 つ 増える ごとに 変更す る 
数値 を 1 ずつ 増やして おかな く 
てはいけ ない。 

最後に、 ここに 掲載して いる 
編集部 面の ヒン卜 を 書いて おこ 
う。 まず、 中央に 4 つ ある ゥォ 
ールを 利用して TREW を 左上 
の ほうに 持って くるの は 当然 だ 
が、 左上に ウォールの 道 を 作る 
とさに 2x2 の 形に ならんだ 部 
分 を かならず 作る こと。 中央の 
ウォールから 木一 ル まで TRE 
W を 持って くると きに、 そこ を 
利用して ウォール を 移動 させな 
ければ ならない からだ。 これ は 
r WERT」 を 解く ときの 基本 パ 
ターンの 1 つで ち ある。 

おもしろい 面が できたら、 フ 
ァ ン ダム パーラー あてに で = &送 
つて くれる とうれ しい。 



BUBBLE 」 行 20 の リ ス 



20 GA=ASC("0") :6B=ASC("Z") ： FORI =GA»8T0GB 
w8+7:6C=VPEEK(I) : GC=GC0RGC¥2 : VPOKE I . GC¥V 
AL( MI D$ に 8444221 T , IM0D8+1 . 1 ) ) :NEXT 
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口 ミン クル 



Rcmincle 



CS32/2+ VRAMB4K 
BY Romi 



遊び 方 は 39 ページに あります 




丁 



T 



1 COLOR2,10,10:SCREEN5:SETPAGE,1 :CLS:DEF 
I NTA- Z ： L I NE ( 26 , 26 ) - ( 230 , 1 67 ) ，2，B:PAINT(0 
，0) :FORI=0TO7:FORJ=1TO8:PSET( J , I ) ,VAL(MI 
D$( "00222200023333201 23344421 2344441 1233 
44321223333201222220001 1 1 1 00" , 1*8+ J , 1 ) ) 

2 NEXTJ ,1 :F0RI=1T08:READV(I) ，W(I) :NEXT:F 
0RI=1T04:C0L0R=(I,I+1 ,1+1 , 6 ) : NEXT : FORI=0 
T029:C0PY(1 ,0)- (8,7) TO (RNDd )*1 42+50, RND 
(1)^134+26) ， .TPSET:NEXT:SETPAGE,0: PAINT ( 
0'0) .4:X(0)=30:Y(0)=80:X(1 )=225:Y(1 )=80- 
SETPAGE. 1 :DATA,-2,2,-2,2. ， 2 ， 2 ， ， 2 け 2 ， 2 ，- 2 

3 FORI=0TO1 :S=STICK(I)*-(Q=0) :PSET(X(I) ， 
Y(I) ) ,10:X=X(I)+V(S) :Y=Y(I)+W(S) :P(I)=PO 
INT(X.Y) :PSET(X,Y) ， 8+ 1*4 : COPY ( X- 25 , Y-25 ) 
- （X+25，Y+25) TO (75+1*60,60) ，0:X( I) =X:Y(I) 
=Y:NEXT:P=P(0)+P(1 ) ;ON-(P<20)-(C=1540)-( 
Q>0)GOTO5:ON-STRIG(1 )G0T04:C=C+1 :G0T03 

4 PLAY"S8M9L07G" : FORI=0TO1 : PSET(X( I ) ，Y(I 
) ) »0:NEXT:CIRCLE(X,Y) ， 8 ， 9 : PAINT ( X ， Y ) ,9:Q 
=2+POINT(X(0) ,Y(0) ) :G0T03:DATA,-2,-2 

5 OPElvrGRP^ASn :SETPAGE»0:PSET(80» 140) ： 
IFP(0)<10ORQ=11THENPRINT#1 ， B CHASER WIN i 
に ELSEPRINT#1 ,"ESCAPER WIN I" 

6 PLAVS8M10O8L16CGF" :P0KE-869»1 :RUN 



変数の 意味 



グラフィック 座標 

x、 丫 …… プレイヤーの 座標 (各 
プレイヤー を 表示す るた びに 変 
数 を 再 設定して 使用） 

X(n)、 Y(n) -…" プレイヤ一 
の 座標 保存 用 （n ： 0= チ エイ 
サ一、 1 = エス ケーパ 一 ） 
V(n)、 W(n) …… チェ ィサ 一、 
エス ケー パーの 座標 増分 



座標の カラー コードの 合計 
Q …… キヤ プチ ヤービー 厶 発射、 
あたり 判定 用 （11 のと さ ビーム 
命中） 
ョ… 



その他の 変数 

C …… 夕ィ厶 カウン 卜 用 
I 、 J …… ループ 用 
P(n) …… プレイヤーの いる 座 
標の カラ一 コード 
P …… 2 人の プレイヤーの いる 



プログラム 解説 



O 初期設定 1 園 
參 初期設定 鲁 ページ I を ァクテ 

ィ ブ ページに する 參 ゲーム 画面 
を 描く 參 ビック ル (障害物) のパ 
ターン を 作成す る 

B 初期設定 2 國 

•X(n)、 Y(n) の 座標 増分 V 
(n)、 W(n) の データ を 読み こ 
む參 カラー パ レツ 卜の 変更 參ビ 

ッ クルの パターン を 30 個 ランダ 
厶に 表示す る參 ページ をァク 



お ^»^6 



ティ ブ ページに する 參 画面 をぬ 
りつぶ す參 プレイヤーの 初期 座 
標 設定 肇 ページ 1 を アクティブ 
ページに する 參 座標 増分 デ 一夕 
(行 2 で 読み こみ） 

B 移動 処理 國 

參ス ティ ック 入力 • まえに 表示 

した ドッ卜 （チェ ィサ 一、 エス ケ 
一 パー) を 背景 色で 消す 攀プレ 
ィ ヤー 移動 計算、 表示 參 プレイ 

ヤーの 周囲の 51 X51 ドッ 卜をぺ 
ージ [] に コピー 參 プレイヤーの 
座標 を 保存す る參 チェ ィサ 一、 

エス ケー パーの いる 場所の カラ 
一 コード を 合計す る參 ゲーム 終 

了 判定 処理※ プレイヤー のどち 
ら かが ビック ル にあた るか、 場 
外に 出る か （P<£0)、 夕ィ厶 
もの クニ 



"7t27 ラマから ひとこと 




〈いじ わ 《ン アン ヮシ ヨン コール 9 月 号の 訂正 e>〉 好評の >• ま もの クェ スト ii 」 の 遊び 方の 解説 部分 （ 

の 《 老の 話の 4 番目の 写真 (「 すみこみお てった-い 一... 」） は 誤りです。 正しく は r ゆうしゃよ/ まおう 
'セージが 表不 されます。 ② 43 ぺ一ジ の マップ 中、 中央の 島 は 「グ レン ダ一 ム」 の |S りでした。 （つづく） 



いや 一、 ありが' とうご 
ざいます。 サウンド フ 
オーラ ムの ほう は、 お 
かげ さま Tftt なんで 
すが、 ゲームが 載る の 
は はじめてです。 まえ 

にもい くつ 力 つてる y r 

んで すが、 すべて ボッ。 |e{ 

一時期、 ぼくの データ 

レコ一 ダは 壊れ てんじ e> 

やない かと, s つていた 
ぐらいです。 さて、 二 

乍 品です が、 1M は 隱& 

きれいだ し、 けっこう I；！ 1 

い いんじゃない でしよ 、さ 
うか。 題名の ゴロ もい I 一 

いし。 題から して、 タ M 
ィ トル <75»* がわ かる on 
ような a* 、'します。 プ *\ 
ログ ラム はつめ 二んで 
いるの て 幅な afejg は 
ffia だと 思います。 

•BY Romi 

アップした 力、 （C> 1 540)、 
キヤ プチ ヤー ビームが 発射され 
たか （Q >0) のい ずれ かのとき 
行 5 へ 飛ぶ 參 卜 リ ガー 入力 參タ 

ィ厶 加算 

キヤ プチ ャ一 ビーム 
參 効果音 肇 プレイヤーの 表示 參 
キヤ プチ ヤービー 厶 発射 (チェ 
ィサ 一の 座標 を 中心に 円 を 描 
< ) 鲁 発射、 命中 判定 用 Q を 設定 

@ ゲーム ォーノ \ '一 

參 勝敗に 応じて メッセ 一 ジを表 

示す る 

S リ プレイ 園 

• 効果音 拿リ プレイ 処理 

間違いが あり ま した。 ®42 ページ 
を たおして く れんか？」 という メ 





tfillflFIilliliUi 


みんしゅ 一 か 


ES3CE32/2+ RAM8K 

BY YOSHIX -mi 遊び 方 は 39 ページに あります 





~y 广 ， マ 、 ' ^j" 



丁 



T 



沁 



1 SCREEN 1 . 1 :C0 し 0R15，1 ，1 ： WI DTH32 ： KEYOFF ： D 
EFINTA-Z:PLAY"S0M1A" :FORJ=0TO63:VPOKE665 
6+J，133=VP0KE14336+J，VA し （"&H"+MID$("1818 
7E99182442C30D0A3C583028E486B0503C1A0C14 
236H0F07060"»J*2+1 .2) ) :NEXT: E$=CHR$(27) 

2 S0UND7. 17:S0UND8» 16:SOUND12»30:VPOKE81 
97i168:VPOKE8208,1 16:X(0)=6:X(1 )=25 

3 PRINTE$"YX+1P"3-P(0)" 2P"3-P(1 ) 

4 I=IX0R1 :S=STICK(I) :X(I)=X(I)+(S=3)w(X( 
IXI*H+13)-(S=7)*(X(I) >I*14+4) : IFVPEEK( 
6624+X (I) ) =42THEN7ELSEIFSTRIG( I ) ANDB ( I ) = 
0THENK=I+1 :A(I)=X(I) :B(I)=6:C(I)=0 

5 PUTSPRITEI. (X(I)h8-4>110) , I*4+4»K:R=A( 
I)+(7-B(I) )*( (1=1 )*4+2) : PUTSPRITEI +2, (Rw 
8-2,C(I)+100) »10»3-(B(I)<2) :PRINTE$"Y/ " 
SPC(28) :IFB(I) >0THENB(I)=B(I)-1 :C(I)=C(I 
)+(7-B(I) )*13-50: IFB(I)=0THENLOCATER-3. 1 
SPRINT"******" :SOUND6»31-I*2:SOUND13.0 

6 K=0:GOTO4 

7 P( I )=P( I ) +1 :FORJ=0TO20: PUTSPRITEI . (X(I 
)*8-4»99) ,1*4 + 4. JM0D2+1 = NEXT = LOCATE 1*6 + 1 
4.5: IFP(IX3THEN3 

8 PRINT" 1 なし w E$ n Y()" S — （I=0) + 1"PLAYER のかち い！" 
: IFSTICK(0)=1THENRUNELSEP(I)=2:GOTO7 



変数の 意味 



ス プライ 卜 座標 



C(n) + lOD として 表示 
R …… 火炎 びんの X 座標 =>Rx 
8 — 2 として 表示 (爆発の テキ 
ス卜 座標と しても 使用） 



X(n) …… プレイヤー 1、 2 の 
X 座標 （n ： 0= プレイヤ一 1、 
1 = プレイヤー 2) ※以下 配列 
変数の 添字の n は、 この プレイ 
ヤー 番号に 対応す る 
A(n) …… プレイヤー 1、 2 の 
X 座標の 一時 保存 用 （火炎 ビ ン 
表示の X 座標 計算に 使用） 
C(n) …… 火炎 ビンの 丫 座標 ^ 



その他の 変数 

…火炎 ビン 表示 用 カウ 



プログラム 解説 



O 初期設定 1 國 
參 初期設定 參 ゲーム 画面 作成 表 

示 (地面の キャラクタ 「參」 を 2 

行, 3; ん 置く） 參ス プライ 卜パタ 
ーン 定義 參巳$ に CHR$(2 
7) を 入れる （エスケープ シーケ 
ンス 用） 




dilate 



B(n). 
ン夕 

E$ …… エスケープ シーケンス 
用 ： CHR$(27) が 入る 
I …… プレイヤー 番号 (行 4 の 
XOR で プレイヤー を 切り換え 
る） 

J …… ループ 用 

K …… プレイヤーの 表示 スプラ 
ィ卜 パターン 番号 
P(n) …… プレイヤ一 1、 2 の 
被弾 回数 

S …… スティック 入力 用 
〈いじわる ファンクション コール 9 月 号の 訂正 9)〉 ③ 44 ページく プログラム テープ. ディスク 作成 上の: 

66 ベ一 ジ< 使用 上の 注意〉 とくいち がって いました。 66 ぺ一ジ が 正しく、 M ページが 誤りです。 正しく は 「に 
お、 プログラム は 正常に 動きます。 作者の TPM.C0 氏、 読者の 方々 に 深く おわび 申し あげます。 



g 初期設定 2 國 

•PSG 設定 參 キャラクタ 色設 

定 (地面 表示 用の 「參」 と、 爆発 表 
示 用の 「*」 の 色 を 変える） 參プ 
レイヤーの 初期 位置 

S 被弾 回数 表示 翻 

參 プレイヤー 1 、 2 の 被弾 回数 
を 表 小す る 




プ 12ケ ラマから V とこ と 



じつは わたし も 

熊本県 人 

う へ ^s~1 o か 月 ぶ り です ね〜。 
その あいだに 高専 生と なり ま し 

たか'、 ぉ勉? 、'む 

ず かしく、 しかも 
寮な ので なかなか 
プログラム は 作れ 
ません。 ゲロゲ 口。 
あ、 ところで 中路 
智 博さん./ じつ 
はわた し も 熊本県 
人な のです。 

•BY YOSHIX 

移動と 戦闘 

參 プレイヤー 番号 切り換え 參ス 

ティ ック 入力 処理 肇 被弾 判定 

(火炎 ビンの 爆風 「*」 が プレイ 
ヤーの 足 もとに 表示され て し 、れ 
ば 行 7 へ 飛 ふ') 參卜 リガ 一入 力 

判定 処理 (ス プライ 卜 パターン 
を 投げる ポーズに 切り換える） 

ほ 表示 翻 

參 ブレイ ヤー 表示 攀 火炎 ビンの 
X 座標の 計算 參 火炎 ビン 表示 參 

爆発 を 消す 參 火炎 ビン 落下 判定 
參 火炎 ビンの 丫 座標 計算/火炎 
ビンが 次に 地上に 着くならば 爆 
発表 示參 効果音 

@< りかえ し 画 

參 プレイヤーの スプ ライ 卜 を 立 
ち ポーズに も どす 參行 4 へ飛ぷ 

B 被弾 國 

鲁 被弾 回数 を 増やす 參 被弾した 
プレイヤー を ふるわせる （スプ 
ライ 卜 パターン を 切り換える） 
參 ゲームオーバー 判定 処理 (被 

弾 回数が 3 になって いなければ 
行 3 へ 飛 'ぶ） 

S ゲー^オーバー 
參 メッセージ 表示 參リ プレイ 処 



互意> で リスト B のフ アイ ル 名が 
Q 2 — B」 でした。 以上です。 な 55 



フルーツ 八ン ティング、 



CS3CS32/2+ RAM8K 

BY MICKY ^遊び 方 は 40 ページに あります 



丁 



T 



1 ~ ^ ~ nr~ 

1 COLOR15»4.0:SCREEN1 . 1 » ： WI DTH32 ： KEYOFF 
:SC = 0:SPRITE$(0)="<B3\»*B<" 

2 X=RND(-TIME)*99+20:C=45:P=1 :R=10:E=0:A 
=0:Y=175:G=.6+RND(1 )/2:PUTSPRITE1 . (200.0 
) .8,0:LOCATE2»3:PRINT"Sc w SC:Hs , 'HS' , :Gr " 
LEFT$(STR$(6) i4) 

3 S=STICK(0) :C=C+(S=7ANDC>37)-(S=3ANDC<5 
4) :R=R+(S=5ANDR>5)-(S=1ANDR<15) rPUTSPRIT 
E0. (X, 175) » 15:M=SIN(-C»5m3. 14/180)*R:N=C 
0S(-C*5*3. 14/180)*R:PUTSPRITE2. (X+M**3. 17 
5+NH3) ,10,0:IFSTRIG(0)=0THEN3 

4 IFK=0THENP=P+1 :PUTSPRITEP» (X.Y) .10,0 

5 A=A+G:X=X+M:N=N+G:Y=Y+N:K=1-K:PUTSPRIT 
E0» (X.Y) »15:E = E + A:PUTSPRITE1 , (200,E) ,8 

6 IFABS(X-200X9ANDABS(Y-EX9THENPLAY"S0 
M999905DR64B W :SC=SC+1 =HS=HS - （HS く SC)»(SC - 
HS) :F0RI=2T0P:PUTSPRITEI, ,0:FORJ=0TO50:N 
EXT:NEXT:GOT02 

7 IFX>2380RY>1750RE>175THEN8ELSE4 

8 PLAY"S8M99902EDC4":LOCATE8. 12:PRINT".0 
VER. B :FORI=0TO1 :I=STICK(0) :NEXT:GOT01 



•712 ケ ラマから むと = と 



O 





この ゲーム は 高;^ ft の 
教科書 3 里 科 図解』 にの 
つていた ゲーム を もとに 
した ものです。 それから、 豸 
もし コンピュータの 専門 、 



き 
T 



^5 に 行く 、'いたら S 
TA (しなの がわ テク ノ 
アカデミー） にきて くだ 

さい。 ma します。 、"■ 

•BY MICKY ■、 



HC …… 八 イス コア 
I …… ループ 用 



ス プライ 卜 座標 

X、 Y …… 石の 座標 
E …… フル一 ッの丫 座標 
M、 N …… 角度 距離 指示 用 カー 
ソルの 座標 用 •=* X + Mx3、 
175+NX3 として 表示/石の 
座標 増分と しても 使用 



その他の 変数 

A …… フル一 ッの丫 座標 増分 
C …… 指示 用 カーソルの 角度 計 
算用 

G …… 重力 

K …… 軌跡 表示 間引き 用 

P …… 軌跡 表示の ス プライ 卜 面 

番号 用 

R …… カーソルの 石からの 距離 
S …… スティック 入力 用 
SC …… スコア 

ま ZtGfi 



プログラム 解説 



O 初期設定 画 
參 初期設定 參ス プライ 卜 パター 
ン 定義 

S 画面 表示 國 

參 石の x 座標 設定 參 変数 初期 設 
定參 重力 決定 參 フルーツ 表示 • 
スコア 等 表示 

S 角度 距離よ し./ 
肇ス ティ ック 入力 判定 処理 參石 

の 表示 參 角度 距離 計算 (角度 距 
離 指示 用 カーソルの 移動 計算） 
參 カーソルの 表示 參卜 リガ 一入 
力 判定 

フルーツに 向かって 

參 石の 軌跡 表示 （2 回に 1 回の 




割合で 石の 軌跡 を 連続 的に 表示 
する） 

@ あ^るの か./ 國 
參石、 フルーツの 移動 計算 鲁石 

表示 參 フルーツ 表示 

@ みごと 命中 國 

參 あたり 判定 処理 (効果音/ ス 



コア、 八 イス コア 計算/石の 軌 
跡 消去/行 2 へ 飛 ふ'） 

はずれ 國 

鲁 石の はずれ 判定 処理 

ほ ゲームオーバー 
參 効果音 肇メ ッ セージ 表示 肇リ 

プレイ 処理 



56 



〈ファン ダム 通 僂 制作 情報 ①〉 ファン ダム 投稿者の 
作の 合間 をぬ つ ての 手 作 り 編集です か ら どうな つて 

ております。 4 号が 送付され るの は 89 年 2 月へ 



お楽しみ、 ファン ダム 通信の 4 号の 制作が 開始され ま した。 毎度の ことながら 本誌の 制 
しまう かわかり ません 力、'、 9 月 中には なんとか 発行した いと 編集長の 力 ミ ーュ はいつ 
ン ダム プログラム 投稿者の みなさんの 予定です。 （つづく） 



矢印 A 



CS3 CE32/2+ RAM8K 

BY 田 村 太 ISO 遊び 方 は 40 ページに あります 





1~ 



T 



T 



沁 



1 C0L0R6, 12, 1 ： SCREEN 1 , , ： WI DTH32 ： KEYOFF 
:DEFINTA-Z:X(0)=10:X(1 )=20:Y(0)=9:Y(1 )=9 

2 FORA = 0TO69:VPOKEA + 14336，VAL に &H"+MID$( 
"183C7EFF181818183E1F0F1F3B71E040080C0EF 
FFF0E0C0840E0713B1F0F1F3E18181818FF7E3C1 
802078EDCF8F0F87C1 03070 FFFF7030107CF8F0F 
8DC8E0702AA55AA55AA55AA" ,A*2+1 .2) ) :NEXT 

3 FORA=0TO7:READE(A) ,F(A) : NEXT ： INTERVALO 
N:ONINTERVAL=60GOSUB8:B=8197:PLAY"O4L64" 
4- PLAY"F" :FORA = 0TO1 :D = D(A) : J = J (A) :X = X(A) 
:Y = Y(A) :Z = Z(A) :S = STICK(A) : J*= J + ( J >0 ) - ( J = 
ANDSTRIG(A) ) #1 ： Z=Z+ ( J >5 ) - ( J >0AND J< 6 ) : IF 
J=0THENVPOKE6144+X+Y*32»42 

5 D=D+(S=7)-(S=3) :D=D+( (D=8)-(D=-1 ) ) *8 ： X 
=X+E(D) :Y=Y+F(D) :PUTSPRITEA. (X*8. (Y+Z)*8 
- 2) »13 + A.D:PUTSPRITEA + 2» (X*8» Y*8) ，1 ，D 

6 IFJ=0ANDVPEEK(6144+X+Y*32)=42ORX<0ORX> 
31ORY<0ORY>23THENVPOKEB ，& H4C=PUTSPRITEA， 
(X*8»Y*8) ,9,8:L0CATE7,11 : PRINT2-A"PLAYER 

WIN ！ ！ " rPLAVLlBABCDEDC :P0KE-869. 1 : RUN 

7 D(A)=D: J(A)=J:X(A)=X:Y(A)=Y:Z(A)=Z:NEX 
T:VPOKEB ，& HCC=G0T04 

8 FORC=0TO^0:VPOKEB，&H4C=NEXT:RET 画 

9 DATA，-1 ，1,-1，1，，1,1，，1，-1，1，-1，，-1，-1 



o 



， 



変数の 意味 



ス プライ 卜 座標 

x、 丫、 z …… 矢印と 矢印の 影 
の 座標 （z は 矢印の 影の 丫 座標 
増分） =* それぞれ X 已 して 表示 

X(n)、 丫 （n)、 Z(n) …… 矢 
印と 矢印の 影の 座標 保存 用 
E(n)、 F(n) …… 移動す る 方 
向に よる 座標 増分 データ （n は 
移動 方向に 対応） =*X+E(D)、 
Y + F(D) として 使用 



i 



方向 (上から 時計回りに 0〜7 
の 値） 

D(n) …… 矢印の 移動 方向 デー 
タ 保存 用 

J …… ジャンプ 用 フラグ 
J(n) …… ジャンプ 用 フラグ 保 
存用 

S …… スティック 入力 用 



プログラム 解説 




その他の 変数 



と 衝突した ときの ス プライ 卜） 

S 移動 增分 設定 ■ 

參 矢印の 移動 増分 読み こみ 參ー 

定 間隔 ごとの 割り こみ 先 指定お 
よび 許可 

ゲー^ 開始 國 

參 効果音 參 プレイヤー 切り換え 
用 ループ 開始 肇 変数 設定 肇ステ 

イツ ク入 カ參 ジャンプ 入力 処理 
( 卜 リ ガー 入力） 參 矢印の 影の 座 
標 増分 計算 攀 ジャンプ していな 
ければ 壁 を 表示 



咖 期 設定 國 

參 画面 初期設定 參 変数 初期設定 
(各 矢印の スター ト 座標の 設定） 

A、 C …… ループ 用 
B …… VRAM の カラー テープ 
ルの アドレス 

□ …… 現在 移動 中の 矢印の 移動 

^j^Vdi _~ . 〈ファン タム 通信 制作 情報 ②〉 4 号 制作に と も ない 現在お 便 り を大 募集 してお ります 

あて 「ファン ダム 通信' マシン 語 暴走族」 まで 送つつ 



ブ(27 ラマから むと こと 




7 

タ 



1 

ナ 



このまえ、 ハ 'ソコ ンシ 

ブで FM TOW 
MS の 1 "アフター バー 
ナー』 を やりました。 う 
〜に、 すごい./ ゲー 
ム センター そのまん 
ま./ よ一 し、 MSX で 
アフター バーナー みた 
いなやつ を 作って やる 
ぞ〜 と 思って やった と 
ころ、 できた のか-二の 
ゲームです。 

參 BY 田 村 太 



ほ ゲーム ォ 一パー 判定 

參壁ゃ 画面の 枠に ふ' つかった か 
の 判定 (ゲームオーバー 判定) 參 
壁 表示 參 負けた 方の 矢印 を 爆発 
のパ 夕一 ンに 変える 參 勝利 メッ 
セージ 表示 參 効果音 參リ プレイ 
処理 

B パラメータ 保存 ■ 

參 変数 設定 (各 パラメ 一夕 を 配 
列に 保存) 參 プレイヤ 一切り 換 
え 用 ループ 終了 參壁を 消す (壁 
の 色 を 背景と 同じに する) 參行 

4 へ 飛 ぶ 

ほ 壁の 点滅 用 サブ 麗 

參 時間 待ち 処理 (時間 待ち 用の 

ループ 中で 壁 を 表示） 



S ス プライ 卜 定義 

參 矢印の ス プライ 卜 パターン 定 

義 (矢印の 各方 向の ス プライ 卜 



ほ 矢印と 影、 表示 

參 矢印の 方向 計算 參 矢印の 移動 

計算 參 矢印と 矢印の 影 表示 



@ デ一タ 國 

肇 方向に よる 移動 量デ 一夕 （行 

3 で 読み こみ） 

ダムへの するどい 意見 や 要望、 MS) (ゃプ ログ 

^£ ラムに ま- 'しろい ことなら なんで b ありです。 本 IS 編集部 



_ 
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TIESIRIIT 



ESaE532/2+ RAM32K 

BY TESRIT の 作者 f 遊び 方 は 41 ページに あります 



10 C0L0R15i1 .1 :SCREEN1 .3.0:KEYOFF:WIDTH2 
1 :CLEAR900:DEFINTA-Y:T=RND(-TIME) :DIMY(1 
1.11) .B(17) ,WC17) ,0(35) =PRINT W さよ ラぃ OT : F0R 
A=0TO11 :READA$:FORB=0TO31 ： VPOKE&H3800+A* 
32 + 8"八しに&『+门10$ひ$，8*2+1 .2) ) :NEXTB,A: 
PRINT"ACTION GAME" : E$=CHR$ ( 29 ) +CHR$ ( 29 ) 
20 E$=E$+CHR$(31 ) :FORA=0TO1 1 :READA$:FORC 
=0TO1 :FORB=0TO7:VPOKE776+A*8+B+C^128i VAL 

「&H"+MID$(A$，B*2+1 ，2) ) : NEXT : NEXTC » A : FOR 
A=0TO9:READA$»B$.C$,D$:T$(A)=A$+E$+B$+E$ 
+ C$ + E$ + D$:2(A) = (10-A)*fl000:H$(A)= w SHI6ER 
O":NEXT:Z4=Z(0) :S(3)=1 : PRINT" チ のな も！ w : 0= 1 2 
30 FORA=0TO11 :FORB=0TO1 1 :READY(A.B) :NEXT 
B,A:BC0)=6:I(0)=:14:I(1 )=7:I(2)=5:FORA = 0T 
035:READO(A) : NEXT : F0RA=264T0743 : VPOKEA , V 
PEEK(A)/4:NEXT:FORA=0TO7:PUTSPRITEAi (0, - 
28) >0 ) 63:NEXT:DATA0704070707070707070707 
0707070700C0404040404040404-04040404040C0 
40 CLS: し 0CATE7, 10:PRINT，TESRIT- =W=176=S( 
7)=-1 :I(3)=4:H=1 :I=1 :Z3=H:T=-1980:2=0:DA 
TA0302030303070707070F0E0E0E0E0700C020A0 
A0A0A0404040408080808080 ， 000001010303070 
F0F1E1E3D3D1 A040040B0C8E8D0D0A0A0408080 
50 IFSTRIG(0)=0THEN50ELSEGOSUB180:DATA00 
00000001 03070F1F3F7F7E3C180000003048F4F4 
F8F0E0C080. 0000000001 020D334FBF7F7C30000 
00000001 864947AFCF8E080 > 000000000007F887 
FFFF7C0000000000000000007C827AFAFEC0 
60 GOSUB240:W(0)=W:LOCATE6 ) 0:PRINT"s ILEV 
ELrs ！ ！ ！ !r" :F0RA=1T04:L0CATE6 ? A:PRINT' , v 

vv v つ NEXT: し OCATECIAPRINrTESRIT 
":L0CATE6,5:PRINT ,r xl i ！ ！ ! f y v v" :F0RA=1 
T03 = し OCATE0，Aw6=PRIN"Ts! ：!：：!!： i ! I ! r v 

v" :FORB=0TO3: PRINT" v"SPC( 12) "vv v" 
70 NEXT: PRINTS! ： i ： ！ I i ： ： i ： i y v v " ； :NEX 
T:L0CATE14»23:PRINT' , x ！ ！! I y" ; :L0CATE2»6:P 
RINT"HI6H SCORE" :L0CATE2 ) 12: PRINT^SCORE" 
:LOCATE2,18:PRINT W PI_US W :L = 0:GOSUB160:Z3 = 
24: L=1 :GOSUB160:Z3=0:L=2:GOSUB160 
8(3 M = M + S(STICK(0) ) ： M = M- ( ( M< ) - ( M >1 1 ) )*12 
:T=T+H^2+210+STRIG(0)^(390-H*2)*(H< 195) : 
Y=T/60:PUTSPRITE31-I, ( 1 69 ， Y ) ， 1 5 ， M : IFY く W - 
Y(M，B( I - 1 ) )*2THEN80 

90 IFW-Y(M»B(I-1 ) )<0THENFORA=0TO2499:NEX 
T:FORB=0TO4: F0RA=31 -IT031 : VP0KE&H1 
"1(B) :NEXTA»B:F0RA = 4T031 : VPOKE&H 1 B00 + A* 
4，209:NEXT = し 0CATE15, 11 : PRINT^GAME" = し OCAT 
E15» 12:PRINT"0VER ,f :FORA=0TO4999:NEXT:GOS 
UB2^:X$ = n BEST 10 PLAYERS" :GOTO190 
100 Y=W-Y(M,B(I-1 ))*2:PUTSPRITE31-I, (169 
，丫） »2+M:O=12:P=4:GOSUB180:W(I)=Y:B(I)=M: 
IFB(I)=B(I-1 )ANDI>1THEN120 
110 H=H+1 :Z3=H:L=0:GOSUB160:W=Y:I=I+1 :T= 
-1980:M=RND(1 )*12:GOTO80 

120 Z2=H:Z3=H:L=3:GOSUB160:FORA=0TO3:FOR 
B=0TO1 :PUTSPRITE31-I+B» ( 1 69 ， W ( I - B ) ) ， （ AMO 
D2)*H5:NEXT:O=0:P=0:GOSUB180:NEXT: J=I :F0 
RB = 0TO1 = VP0KE&H1B7C - Iw4 + B"，209rNEXT 



130 I = I-2:F0RA = IT01STEP-1 : IFB ( J ) OB ( A ) OR 
A<1THEN150ELSEZ2=Z2*2:Z3=Z2:L=3:GOSUB160 
:FORB=0TO3:PUTSPRITE31-A > ( 1 69 ， W ( A ) ) ， （ BMO 
D2)*15iB(A) :O=0:P=0:GOSUB180 :NEXT 
H0 1=1-1 :GOSUB160:FORB=ATOI :W(B) =W(B-1 ) 
-YCBCB+1 ) ,B(B-1 ) )*2:B(B)=B(B+1 ) :PUTSPRIT 
E31 - B， （169,W(B) ) ，2+B(B) » B ( B ) : NEXT : PUTSPR 
ITE30-I ， (0,209) 

150 NEXT:0=24:Y=W(I) : Z=Z+22 : Z3=2 : L=2 : GOS 
UB160:GOSUB180:GOSUB170: IFZ4<2THENZ4=Z:Z 
3=Z:L=1 :GOSUB160:GOTO1 10ELSE110 
160 A$=STR$(Z3) :B=LEN(A$)-1 : FORC= 1 TOB : LO 
CATE1 1-B**2+C*2>L^6+1 : PRINTTS ( VAL ( MI D$ C A$ 
，C+1 ,1 ) ) ) :NEXT:RETURN 

17-0 F0RC=1T04: し 0CATE1 > C+ 1 8 : PRINTSPACES ( 1 
2) :NEXT:RETURN 

180 S0UND1 >P:S0UND3»P:F0RC=0T00+1 1 = SOUND 
0，O(C) :S0UND2»0(C)-1 : SOUNDS, 12: S0UND9, 12 
:NEXT:SOUND8,0:SOUND9>0: RETURN 
190 FORA=0TO9: IFZ<Z(A)THENNEXT:GOTO220 
200 FORB=0TO255:A$=INKEY$=NEXT=LOCATE2，5 
= INPUT" YOUR NAME" ； A$: IFA<9THENFORB=8T0AS 
TEP-1 :H$(B+1 )=H$(B) :Z(B+1 )=2(B) :NEXT 
210 H$(A)=LEFT$(A$，7) : 2 ( A ) =2 : GOSUB240 
220 PRINTXS ： FORA = 0TO9 : LOCATE 1 ， 3+A*2 :PRIN 
TUSING W ## ###### 5T ;A+1 ;Z(A) ;H$(A) 
230 NEXT:FORA=0TO1 :A=-STRIG(0) :NEXT:P=0: 
O=12:GOSUB180:GOSUB240 :GOTO40 
240 FORA=0TO4:COLORI (A) : FORB=0TO99 : NEXTB 
，A=CLS:COLOR15:VPOKE8206，225:VPOKE8207,2 
25: RETURN 

250 DATA0000000000FF80FFFFFF000000000000 
0000000000FE02FAFAFE ， 000000007C83FCFFFF0 
7000 0000000000000000000C03EC2F AF A7C > 0000 
304CF37C7F3F0F0301 0000000000000000000080 
6098E4FAF47418 ) 0018247A7D3E1F0F070301000 
000000000000000008040 A0D0E8F4F47830 
260 DATA041A253D1E1E0F0F07030301 01 000000 
0000 00 00808040 A0A0D0D0ESE8F040 ， 07080E0E0 
E0F0707070703030303030080808080804040404 
0A0A0A0A0A0C0 * 0000001 F1 F >000000F0F83S1 81 
8»0000000F1F1C1818 J 000000F8F8» 1818181818 
.1818181818181818,0000001818181818 
270 DATA18181C1F0F , 1 81 838F8F0 » 1 81 81 CI F1 F 
1C1818> 181838F8F8381818»000000FFFF »cb,f f 
'f f » h i » " g" » " f"，" f e"，ab，" f " . c i » hd 
，ab,ak，" f " , a i » gg , f f » hk » " e w ，cd，hb，" f", 
ai ，cd, jb，ff ,hi ，cb，ef ，" f " , " e w , cb ， j k ， f f ， 
hi，cb，ff，hk，ai，15，15，15，13，12，11，10，11 
280 DATA 12， 13 ,15， 15 ,15 ,15, 14 ,12 ,11 ,10 ,10 
， 11, 12， 13， 15 ,15 ,15， 14， 11 ,9,9， 10， 10， 11 ,12 
，13，15，15，13，12，9，7，8，8，9，10，12，13，13，13 
，12，11，9，8，7，7，8，9,11，12，12，12，11，10，10， 
8,7,6.6.7.9.10,11 ,11 ,10, 10,10,9,8.6.5,6, 
8,9.10. 10. 11,11,11,10,9,7*6, 6,7, 8. 10, 10 
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〈まも クェ II こぼれば なし (5)〉 9 月 号 掲載の 「 ま もの ク エス ト II」 では、 作者 特製 テレカ プレゼント つきの 感想文 募集が あり ました ファン 
ヌム 班 内での 目 リ人^ から 前 作 同様に 多数の 応募が ある だろうと 予想され てはいた のです が、 ！ 通 目の 投 害が M ファンに 届い 卜の はなん と 
8 月 8 日、 つまり 発売日 当日だった のです。 これに は 投鲁を 発見した てじなし、 報告 をう けた ボス を はじめ ファン ダム 班 全員 超び つ く リ / 

でした。 （つづく） 



290 DAT A 1 2 . 1 2 . 1 2 , 1 2 , 1 1 . 9 . 8 . 7 , 7 , 8 . 9 . 1 1 . 1 3 
,13>13, 13, 12. 10. 9, 8. 8. 7. 9, 12. 15. 15. 15 - 13 
,12.11.10.10.9,9.11.14,15.15.15.13.12.11 
.10.10.1 1 .12.14.15.255,195.147,1 1 1 .87.75 
.75.87,111 .147.195.255.234,198.165,135.1 
08,84.63.45.30. 18.9.3.250, 160. 100.70.70 



300 DATA 100. 160. 250, 190. 130. 11 0.1 10 



ス プライ 卜 座標 

Y …… 移動 中の バーの Y 座標 
T …… 乱数 初期化 用/移動 中の 
バーの 丫 座標 計算 用 （丫 座標 
Y=T/BO) 

W …… もっとも 上に 積まれて い 
る バーの 丫 座標 

W(n) …… 積まれて いる バーの 
丫 座標 （n は 積んで ある 順番） 
Y(n， m) …… 停止 位置 デ 一夕 
(傾き n の バーと、 傾き m の バー 
とが 重なると きの 距離） 4X2 
して 使用 



テキス 卜 座標 



L …… 丫 座標 (大型 数字 表示 サ 
ブの パラメータ） =*x6+ 1 と 
して 使用 



その他の 変数 

A、 已、 C …… ループ 用 
A$ …… DATA 読み こみ 用/ 
大型 数字 表示 用/キー入力 用 
B(n) …… 積まれて いる バーの 
傾き （ス プライ 卜 パターン 番号。 
n は 積んで ある 順番） 
已$、 C$、 □$ …… 大型 数字 
構成 文字 データ 読み こみ 用 
ES …… 大型 数字 作成 用 
H …… レベル (出現 バ一 数） 
HS(n) …… べス 卜 10 名前 用 
(n + 1 が 順位になる） 

I …… 移動 中の バーの ス プライ 
卜 面 番号 (積まれて いる バーの 
数 +1 )ォ じっさいに 使われる 
ス プライ 卜 面 番号 は 31 _ I 

I (n) …… フェード ァゥ卜 時の 
色 変化 用 

J …… 消した バ一 のス プライ 卜 



M …… 移動 中の バーの 傾き （ス 
プライ 卜 パターン 番号） 
□ …… 効果音の 種類 (使用す る 
周波数 デ 一夕 用 配列の 最初の 添 
字。 効果音 サブの パラメータ） 



□ (n) …… 効果音 用 周波数 デー 
夕 

P …… 効果音の 高さ (効果音 サ 
ブの パラメ一 タ） 
S(n) …… スティック 入力の 値 
に 対応す る 方向 （ス ティ ック入 
力の 値 n ： 3= 1 、 7=— 1 、 
ほか は ) 

T$(n) …… n に 対応す る 大型 
数字 

XS …… べス卜 10 の タイ 卜ル 



Z(n) …… べス卜 10 得点 用 
ZE …… 追加 得点 
Z3 …… 表示 すべさ 数値 (大型 
数字 表示 サブの パラメータ） 
Z4- …- 八 イス コア 



ブ ログ ラム 解説 



10 画面 等の 初期化 ノス プライ 
卜 パターン 定義 

20 キャラクタ パターン 定義/ 
大型 数字 構成 文字列 作成/ベ ス 
卜 1D 初期化な ど 

30 停止 位置 デ 一夕 読み こみ/ 
効果音 用 周波数 デ 一夕 読み こみ 
/キャラ ク夕 パターンの 右 寄せ 
/ ス プライ 卜 パターン データ 
(行 10 で 読み こみ） 
40 夕 ィ卜ル 画面の 夕 ィ卜ル 表 
示/変数 初期化/ ス プライ 卜パ 
夕 一 ンデ一 夕 （行 1 で 読み こみ） 
50 スペース キー入力 待ち/ ス 
プライ 卜 パターン データ （行 10 
で 読み こみ） 

60-70 ゲーム 画面 作成 

80 バーの 移動と 回転/停止 位 

置に 達した かの 判定 

90 ゲームオーバーの 判定と 処 

理 （フェイ ドア ゥ 卜/ ス プライ 

卜 消去な ど） 

1Q0 バーの 停止と デ 一夕 記憶 

/バー 消去の 判定 

110 次の バー を 出す 

120 バーの フラッシュと 消去 

130〜14[] 同じ 傾きの バーの 探 

索と 消去 

I5D スコア 更新/八 イス コア 



更新な ど 

160 大型 数字 表示 サブ 
I7D 追加 得点 消去 サブ 
180 効果音 サブ 
190-P3D べス卜 10 の 登録' 表 
示な ど 

240 フエ一 ドア ゥ卜 /カラー 

テーブル 設定 サブ 

250-300 各種 デ 一夕： 行 250 



〜？ 60= ス プライ 卜 パターン デ 
一夕 （行 10 で 読み こ み）、 行 
26 [！〜 270= キャラクタ パターン 
データ （行 20 で 読み こみ)、 行 
270= 大型 数字 構成 データ (行 20 
で 読み こみ)、 行 270~290= 傾き 
別 停止 位置 データ （行 30 で 読み 
こみ)、 行 290〜300= 効果音 周波 
数 データ （行 30 で 読み こみ） 



ラマから ひとこと 



なにし 30 




TESR ぽを r てすりと」 と 読む ベ き か、 はた また 1 " てすりつ と」 と 
読むべき か。 べつに どうで もい いけど。 この 作品 は、 5 画面す 
なわち 120 行 を 超えて いたので、 g に 120 行に まとめた。 MSX 
2+ が ほしいが、 3 が 出る かと 思う と 怖くて 買えない。 PCEn- 
gine も ほし いが、 2 が 出る かと 思う と 怖くて 買え ない。 FM 
TOWNS も ほしいが、 ：^^' なくて 買えない。 虚しす ぎる。 べつ 
にどう でもい いが、 1988 年 11 月 号と 12 月 号の 私 W 品の ページ 
に はさ し 絵 (のよう な もの) がなかった。 スペースがなかった の 
か イラストレーターが いやがった のか。 なせ' だ。 答えろ。 テト 
リス を 考えた 人、 ありがとう。 あなたの おかげて 1^3 され まし 
た。 そういえば 1988 年 12 月 号で 1 " 次 はす ごいの を 線す る」 と 書 
いたけ ど、 「すごい の j と は 二 (TXlF 品で はない。 こ <W 品 はこの 
コンテストに 出す ために 10 日 ほどで 作った もの だ。 r すごい の」 
はま だで きていない。 しかし、 「すごい の 」 が 品より すご 
いと はか ぎらない。 なにしろ、 二 (^品 は ひさびさの 会心 M 
だから。 姉 も r おもしろい」 といって くれたし、 きっと « 部で 
も 3 回く らい は 遊んで もらえる だろう。 （讓部 注 '300 回く ら 
い 遊び ま した） •BY TESRITCW 者 



は プログラム 確認 用 データ まぼ^ ぉジ 



10>112 
50>168 
90> 60 
130>124 
170>116 
210> 93 
250>125 
290>198 



20>239 
60>239 
100>120 
140> 24 
180> 65 
220>236 
260>181 
300>216 



30>154 
70>224 
1 10>164 
150> 20 
190>214 
230>113 
270>146 



40>252 
80>123 
120〉 13 
160>120 
200>114 
240>200 
280>176 



：^6 



〈まもつ in こぼれば なし ②〉 はじめは ファン ダム 通信 スペシャル を もとにして 害 かれた のかと 思った のです か、 読者 はま だ 知らな 1 " 

ずの 最後の ほうの ス ト一 リーに ついても 意見が あつたの です。 結局、 東京都 内の一 部で 6 日ごろに 出回って いる 早 売りの M ファン を 買- 
ソク 打ち こみ をしたら しいと いう ことに 落ち着き ま した。 （つづく） 
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キナコ 




CS32/2+ VRAM64K 
BY 田 中宏治 



遊び 方 は 42 ページに あります 




10 SCREEN5.0:COLOR15.0.0:DEFINTA-Z:N=20: 
M=55 :SETPAGE0 , 1 ： CLS ： G0SUB1 20 ： C=90 ： D=C ： CO 
PY(0>0)-(80>70) ,1T0(81 ,0) :SETPAGE.0:CLS: 
PAINK0.0) . 10:Y=C:DIMF(16) ， H ( 1 6 ) ， RE (1 6 ) ， 
RU(16) :X=C:SPRITE$(1 )=CHR$(24)+CHR$(24)+ 
CHR$(24)+CHR$(24)+"B~<"+CHR$(24) :OPEN"GR 
P:"AS#1 

20 FORU=1TO16:F(U)=F(U)+X:X=X+20:R=R+1 ： I 

FX=170THENX=90ELSEIFR=5THENY=Y+15:R=1 

30 H(U)=H(U)+Y:IFY=170THENELSERE(U)=F(U) 

:RU(U)=H(U) :NEXT:G0SUB1 10:TIME=0:BB=213 

40 FORU=1T016:COPY(A+Q.B) -(A+Q+20.B+15) , 

1T0(F(U) ,H(U) ) :A=A + 20: IFA = 80THENA = 0:B = B+ 

15： IFB=60THENA=0 :B=0 

50 DF=80-Q:PUTSPRITE1 , (DF+87.80) 

60 S=STICK(0) :C=C+( (S=7ANDC>90) - (S=3ANDC 

く 150) )#20:D = D+( (S=1ANDD>90)-(S = 5ANDD<135 

))*«15:LINE(C,D)-(C + 20.D+15) . 1 5 , B : A$ = INKE 

Y$:LINE(AA.BB)-(AA+20.BB+15) . 9 . B ： I FA$=" B 

"THENAA=C:BB=D:Z=1 

70 IFA$="Y"THENGOSUB100 

80 IFA$="C"ANDZ=1THENZ=0 :6OSUB90 :NEXT:GO 
TO40ELSENEXT:Q=Q+1 : IFQ=80THENQ=0 : GOTO40E 
LSE40 



90 F0RG=1T016: IFH(6)=BBANDF(G)=AATHENF0R 
P=1T016: IFH(P)=DANDF(P)=CTHENSWAPF(G) .F( 
P) :SWAPH(G) ,H(P) :BB=213:RETURNELSENEXTE し 
SENEXT: RETURN 

100 F0RPL=1T016: IFF(PL)=RE(PL)ANDH(PL)=R 
U(PL)THENNEXTPL:PSET(100.75) :PRINT#1 ,USI 
TIME/60: POKE - 869,1 :RUNELSEGO 
SUB110:RETURN 

110 FORO=0TO50:E=(RND(-TIME)*16) + 1 :U=(RN 
D(-TIME)#16)+1 :SWAPF(E) ，F(W) :SWAPH(E) .H( 
W) :NEXT:RETURN 

120 PAINK0.0) ,7:FORI = 0TO100:QW=INT(RND( 
1 )»80) :ER=INT(RND(1 )*20) :PSET(QW,ER) .15: 
NEXT : FORI=56TO70STEP2 : L INE ( . I ) - ( 80 . I ) ,5 
:NEXT=CIRC し E(60， 10) , 5 . 9 : PAINT (62 , 1 2 ) .9:F 
0RI=1T013:READK.L:LINE(K.L)-(N»M) ,15:N=K 
:M=L:NEXT:PAINT(40.46) , 4 . 1 5 : PAINT ( 35 , 33 ) 
.3.15 

130 PAINT(50.32) ,12,15: PAINK43.25) .10.1 
5:RETURN 

140 DATA1 0.40. 20, 55. 60. 55. 70. 40, 45, 40. 45 
>20 >40 >20 >40 >40 > 10 >40 .60 >40 >45 >20 >40 >20 > 
20>40 

一 行 10 の 「國」 は、 あらかじめ KEY 1、 CHR$(255) を 実 
行して おいて、 F 1 キーて t 了ち こんで ください。 



ス プライ 卜 座標 

□F …… 矢印の X 座標 



グラフィック 座標 

A、 巳 …… 16 分割 処理 時の 座標 

座標 A は +Q して 使用 
AA、 BB …… 赤 カーソルの 座 
標 

C、 □ …… 白 カーソルの 座標 
F(n)、 P(n) 一… 各 パーツの 
座標 （n は パーツ を 左上から 順 
に 番号 付けした 番号） 



その他の 変数 



A$ …… キー入力 用 （パーツ 交 
換、 ゲーム ク リアに 使用） 
G …… パーツ 交換 処理での ルー 
プ用 

しにし M、 N …… 元 絵 作 
画の データ 用 
□ …… シャッフル 回数 
Q …… 絵の スクロール 用 

•<» 一 dti ジ^ 〈まも ヮェ n こ ほれば なし ③〉 

60 Ho^fC 



PL …… ゲーム ク リア 判定 処理 

サブでの ループ 用 

QW、 ER …… 雲の 作画 用 

R …… 各 パーツの ある 段 

RE(n)、 RU(n) …… 16 分割 

処理 後の 記憶 用 座標/ゲーム ク 

リア 判定に 使用 

S …… スティック 入力 用 

u …… m 分割 処理の ループ 用 

X、 Y …… 各 パーツ 座標 計算 用 
Z …… パ一ッ 交換 用 フラグ 



プロ クラ 厶 解説 



ID 初期設定/作画 サブ を 呼び 
出し ページ 1 に 元 絵 を 書き こむ 
/元 絵のと なりに 元 絵 を コピ一 
する (絵の スクロールに 使用） / 

画面 作成/配列 宣言/ ス プライ 
卜 パターン 定義 

20-30 ページ 1 に 作画した 絵 
を 1 6 分割し 各 パーツの 初期 座標 
を 設定 (同時に ゲーム ク リア 判 
定 のために 各 パーツの 座標 を 記 
憶す る） /シャツ フル 呼び出 し 
40 シャッフルした 各 パーツ を 



ゲーム 画面に 表示して いく 
50 矢印 表示、 移動 
60 スティック 入力 判定 処理/ 
白 カーソル、 赤 カーソルの 表示 
/パーツ 交換 キー入力 判定 処理 
70 ク リアの キー入力 判定 
80 パーツ 交換 決定 キー入力 判 



定 処理 

90 パーツ 交換 処理 サブ 
ID0 ク リア 判定 処理 サブ 
11D シャッフル サブ 
1 昍〜 13Q 元 絵の 作画 サブ 
140 絵の 作画 用デ 一夕 （行 im 
で 読み こみ） 



ブ127 ラマから むと こと 




これから は 月 5 
本 



この ゲーム は (ぎ く か'/ 《ソコ ン歴 6 
年 目 にして はじめて 作った ォ リ ジ 
ナル ゲームです。 タイトル はファ 圍〜 J 

ミコン ソフトから *ff&、 変更し ま W 

した 。行 80 の Q = Q+ 1 の 1 を 80 
か 1U り 切れる 数に 変え ると ス クロ 
一 ルス ピー ドか絮 わります。 自己 
最高 は 24. 78 秒です。 今度 はい 
載る かわかり ません が、 これから 
は 月 5 本 以上 は 送って いきたいと 思 
います。 ^BY 田 中宏治 



上 

だ 



K) プログラム 確認 用 データ き^ 46 ペ-ジ 



I 10>191 

I 50 > 93 

I 90>235 
I 130> 32 



20 > 51 
60>210 
100>227 
140>148 



30> 58 
70>224 
110> 94 



を 見て くださ i 

40 >145 
80>177 画 
120>1 H I 



にしても 40 字モ一 ドで 36 画面 ぶん も ある プログラム を I 日で 打ち こんで ゲーム を 終わらせて しま つた 
偉業に、 すごい エネルギー を 感じて しまい ま した。 中 野 区の 加 藤大介 クン。 キミ はとっても ェ ライ / でも、 r ま もクェ III」 が 出る かどう か 
は、 作者の TPM. CO 氏に もま だ わからない でしよ う。 （出て ほしいと は 思って いる てじなしでした） 



スマイル 



パニック 



SMILE PANIC 



CS3CE32/2+ RAM1BK 
已丫 ネコ ス卜 ラロ ピ テク ス 



-mi 遊び 方 は 43 ページに あり ます 




10 SCREEN 1 .3:WIDTH32:C0L0R15. 1 . 1 rKEYOFF: 
DEFINTA-Z ： PRINT" PLEASE WAIT" : RESTORE : FOR 
T=0TO20:FORI=0TO31 ： READAS ： B$=B$+CHR$ ( VAL 
dPT+AS) ) : NEXT: SPRITES (T)=B$: 6$="" : NEXT 
20 F0RI=264T0983:V=VPEEK(I) :V1=VPEEK(I+1 
) :VPOKEI » (N0TV1 )AND(V0RV/20RV/4) :NEXT 
30 FORI=0TO16:VPOKE824+I ，VAL に &H"+MID$ に 
00000 00 H9DBFFBDEFFDB6A548021 000" . 1*2+1 ， 
2) ),:NEXT:FORI = 0TO8: VP0KE896+I ，VAL に 
IDSCFFF7BFFDFFF7BFFF" ， 1*2+1 ,2) ) : NEXT: ON 
SPRITEGOSUB310:GOTO50 

40 VPOKE8204，&H31 = VPOKE8205 ， &H26 : VP0KE82 
06，&H86=FORI=0TO1 : VP0KE81 98+1 , &H91 :NEXT: 
FORI=0TO3: VPOKE8200+I ,&H71 : NEXT: RETURN 
50 GOSUB40:S=1 :L=50:X=10:Y=118:P=0:C=0: J 
=0:C1=10:O1=6:U=0:MM=1 :M=1 :P1=1 :Z=2:REST 
0RE71 : GOSUB290 : DEFUSR=342 : CLS : GOSUB70 : F 
ORI=0TO10:GOSUB280: PRINT: NEXT :G0SUB1 00 :C 
OLOR.15.15:PUTSPRITE0. (60.118) . 10»0:PUTS 
PRITE2, (60.118) ,6.2:PUTSPRITE5. (170.118) 
.12.7 

60 L0CATE8. 12: PRINT" -PUSHCSPACEDKEY-" :C0 
LOR, 1 . 1 :GOSUB40:GOTO90 

70 LOCATE0.24:PRINT" ' gg g g ggg 9 
9999 ghhg hg gh hhh h hhhh 

hpph ph hp ppp p pppp 
phgp ppgpp p p phhh phs pph 

PPPP pppp" 

80 PRINT" hgph ppp gpg pggg pggg 

phhp ppp hph phhh phhh pp 

PPP PPP PPPP pppp" : PRINT" 

PANIC —— " : RETURN 

90 IFSTRIG(0)ORSTRIG(1 ) THENPLAY"T255L64V 

1 507A08AD" : FORI=0TO5 : PUTSPRITEI . (0.209) : 

NEXT:CLS:GOSUB100:GOTO110:ELSE90 

100 FORI=0TO31 = し OCATEI . 1 8 : PRINT"g " :NEXT: 

FORI = 0TO31 ： し OCATEI， I^PRINT'h" :NEXT:FORT 

=20TO21 :FORI=0TO31 = し OCATE I ，T = PRINT" •• NE 

XT:NEXT:RETURN 

110 FORI = 0TO20: し OCATEINT(RND(1 )*»32) . INK 
RND( 1 )*10+5) :PRINT" •": NEXT: GOSUB 120: GOTO 
130 

120 L0CATE14, 1 : PRINT"STA6E " ;S : PRINTUSIN 
G" PLAYER ### ENEMY し； N : RET 

URN 

130 A=STICK(0)ORSTICK(1 ) :ONAGOSUB150 .150 
, 160 ， 1 60 , 1 60 , 1 60 ， 160 , 1 50:SPRITEON : ONJGOS 
UB170»190.200.210:ONP1GOSUB220.260.270:O 
NMGOSUB410.470 ， 480 ， 490 . 520 ， 530 ， 540 .500,5 
70: IFX<0THENX=0ELSEIFX>224THENX=224 
140 SPRITEOFF: PUTSPRITE4. (10>0) »Q1 >Q2:PU 
TSPRITE0, (X. Y) ,C1 .P:PUTSPRITE2. (X. Y) ,01 , 
2:GOTO130 

150 IFJ=0THENPLAY"O3E" ： J=1 : RETURNELSEIFA 
=2THENX=X+8:P=0:RETURNELSEIFA=8THENX=X-8 
:P=1 rRETURNELSERETURN 

160 IFA=3ORA=^THENX=X+8:P=0:RETURNE し SEIF 
A=70RA=6THENX=X-8:P=1 rRETURNELSERETURN 



170 Y=Y-8:U=U+1 = IFA=10RA=20RA=8THENE し SEU 
1=U:U=7: J=2 

180 IFY<64THENU1=U:U=7= J=2:RETURNE し SERET 
URN 

190 Y=Y-U:U=U-1 : IFU=0THENJ=3:RETURNE し SER 
ETURN 

2(90 Y=Y + U:U=U + 1 :IFU = 8THENJ = 4:U = 0:RETURNE 
LSERETURN 

210 Y=Y+8:U=U+1 :IFU=U1THENU=0: J=0:PLAY"O 
1E":RETURNELSERETURN 

220 IFSTRIG(0)ORSTRIG(1 )THENE し SEC1=10:O1 
= 6.'Q1=4 = Q2=3: IFG = 0THENRETURNE し SE250 
230 IF6>15THENC1=15:01=9:C=7:E=22:R=5:W= 
150ELSEIFG>5THENG=G+1 :C1=11 :01 =8 : C=5 : E=1 
8:R=4:W = 80ELSEG=6+1 :C1=1 1 : C=4 : E =1 6 : R=3 : W 
=50 

240 Q1=C:Q2=R:RETURN 

250 PLAY"01FG" : Y1=Y:Q1=4:Q2=3: IFP=0THENP 
1=2:X1=X+16:RETURNELSEP1=3:X1=X-16:RETUR 
N 

260 IFX1 >224THENP1=1 : GOTO290ELSEX1 =X1 +E : 
GOTO280 

270 IFX1<0THENP1=1 : GOTO290ELSEX1 =X1 -E : GO 
TO280 

280 PUTSPRITE3. (X1 ,Y1 ) ，C，R: RETURN 
290 PUTSPRITE3. (0.209) . . R : X1 =0 : Y1 =209 : 6= 
0:C=4:E=0:R=3:W=0:P1=1 :Q1=4:Q2=3:RETURN 
300 Q1=4: Q2=3 : 6=0 :IF01 =9THENPLAY"06F03D" 
:RETURNELSEIF01=8THENPLAY"05F02D" :L=L-5: 
RETURNELSEPLAV03F01D" :L = L-10: RETURN 
310 SPRITEOFF: IFABS(X-XXX32ANDABS(Y-YY) 
<32THEN330ELSEIFABS(X1-XXX32ANDABS(Y1-Y 
YX32THEN320ELSERETURN 

320 IFM=9THENPLAY"06D08C" :GOSUB290 :G0T03 
40ELSEOO=CC:CC=15:PLAY"O5AO1B" :ONMMGOSUB 
580 , 590:CC=OO:ONMMGOSUB580 »59B:N=N-W: IFP 
1=2THENXX=XX+E:6OSUB290:GOTO340ELSEIFP1= 
3THENXX=XX-E:GOSUB290 :GOTO340 
330 IFMsPTHENPLAYMOSGOSGOTGOSG" ： し =L+25=M 
=1 :GOSUB400ELSEPUTSPRITE0. (X.Y) .15.P:PUT 
SPRITE2. (X.Y) ,9,2:GOSUB300:C1=10:O1=6:PU 
TSPRITE0, (X.Y) ,C1 .P:PUT'SPRITE2, (X> Y) .01 . 
2: IFXX+16<XTHENX=X+16ELSEX=X-16 
340 IFL<1THENL=0:GOSUB120ELSEIFN<1THENN= 
0:GOSUB12B:GOSUB290: IFM=7THEN730ELSEMM=1 
: SP=8 = CC = 8 :: FORI =0TO3 : PLAY"06G04[T : FORT=0 
T01 :ONMMGOSUB580. 590 :GOSUB390: NEXT: NEXT: 
GOSUB400:M=1 .-RETURNELSE120 
350 PLAY"01G" :FORI=0TQ5:PLAY"O3FO1A" :FOR 
T=0TO1 :PUTSPRITE0. (X.Y) . 8 . 1 3 : PUTSPRITE2 . 
(100.209) :GOSUB390 : PUTSPRITE0 » (X.Y) .9.20 
iNEXLNEXTzPLAY—OSFKDCATEII .7:PRINT"GA 
ME OVER" 
360 A=USR(0) 

370 IFINKEY$< >CHR$ ( 1 3 ) THENIFSTRIG ( 3) THEN 
ELSE370 

380 FORI =0TO5: PUTSPRITEI ， (0.209) :NEXT:CL 
S:C0L0R15.1 . 1 :GOTO50 



次 



hz 

< 



き 



^^^••8 月 号 FFB プ レゼ ン卜 当選者 「コ ナミ ■ サゥン 

座 安彦 ノ 「スター コマ ン ド （C D 版 )」= く 神奈川県 > 後藤宏 
く 青森県〉 松 野 大祐く 滋賀県 >冪 田 朝 雄く 福岡県〉 中 村将治 



カタ 口 グ j = < 埼玉県 >武 井 謙 治/ 1 "フ アル 
規く 大阪府〉 坪井隆 明く 島根県 > 児 玉 信， ' 「 



]ム' サウンド 'カタログ 」= く 岡山県〉 余 

「 M 音楽 館の 本と ディ スク のセッ ト」= 01 



390 FORI I=0TO50: NEXT: RETURN 

400 PUTSPRITE5. (50,209) : XX=50 : YY=209 : RET 

URN 

410 READM: IFM=0THENMA=4:M=S+1ELSEMA=0 

420 SP=M: IFM=10THEN720ELSEIFM=1THENN=0:G 

OTO460ELSEN=Mh50:CC=14: YY=1 18: IFM=30RM=8 

THENXX=-32:CC=5ELSEXX=255 

430 IFM< >6THENYY=INT(RND(1 )*86+32) 

440 IFM=2THENCC=12:YY=118ELSEIFM=40RM=8T 

HENCC=1 1 :SP=4:N=200ELSEIFM=5THENCC=7ELSE 

IFM=7THENN=2500:GOSUB120 :YY=16:CC=13:F0R 

I = 0TO10 = P し Ar06A^ :COLOR， 13， ISiPLAYnOiF" : 

COLOR. 1 . 1 :NEXT:GOSUB40:QQ=10ELSEIFM=9THE 

NN=50: YY=80 

450 IFMA=4THENN=N+1 00 :CC=CC+1 : PLAY"06A" : 
CO し OR，CC，CC:P し 六丫"046*:00し0只,1 ，1 :GOSUB40 
460 GOSUB120:RETURN 

470 XX=XX-4-MA: IFXX<-32THENXX=255 :RETURN 
ELSE : ONMM6OTO580 ， 590 

480 XX=XX+8+MA: IFXX>255THENXX=-32: YY=INT 

(RNDd )*86+32) : RETURNELSEONMMGOTO580 . 590 

490 XX=XX-6-MA:GOSUB510: IFXX<-32THENXX=2 

55:RETURNELSE:ONMMGOTO580.590 

500 XX=XX+6+MA:GOSUB510: IFXX>255THENXX=- 

32: RETURNE し SE : ONMMGOTO580 ， 590 

510 IFY>YYTHENYY=YY+2:RETURNELSEYY=YY-2: 

RETURN 

520 XX=XX-8-MA:GOSUB510: IFXX<-32THENXX=2 

55:RETURNELSE:ONMMGOTO580,590 

530 XX=XX-INT(RND(1 )*25+MA) : IFXX<-32THEN 

XX=255 ： RETURNELSE : ONMMGOTO580 , 590 

540 GOSUB510:ONZ6OSUB550. 560 :0NMMG0SUB58 

0.590: IFN<800THENQQ=INT(RND( 1 )*32) :CC=8: 

RET 画 E し SERET 画 

550 IFXX>224THENZ=2:RETURNELSEXX=XX+QQ:R 
ETURN 

560 IFXX<0THENZ=1 :RETURNELSEXX=XX-QQ:RET 
URN 

570 XX=XX-4: IFXX<-32THENM=1 : RETURNELSEPU 
TSPRITE5 , (XX, YY) . INT ( RND ( 1 ) *2+ 1 ) ,6:RETU 
RN 

580 PUTSPRITE5. (XX. YY) . CC . SP+5 : MM=2 : RETU 
RN 

590 PUTSPRITE5. (XX.YY) » CC , SP+1 2 : MM= 1 :RET 
URN 

600 DATA00, 00.03.0 F.1F»3F.3F.7F»7F.7F>7B 
.39.3E.1F.0F.03.00.00.C0-F0.F8.FC.6C6E, 
FE.FE>FE.F8.F4.08,F0.C0.00.00.03.0F. 1F.3 
F.36.76.7F»7Fi7F>1F.2F. 10.0F.03.00.00.C0 
.F0»F8,FC,FC.FE,FE.FE»DE.9C»7C.F8.F0,C0 
610 DATA00>00.00>00>C0>80>80>I90>00>00>00 
>00>00>40>E0>F0>00>00.00>00>03>01 >01 >00> 
00>00.00>00>00>02>07>0F>03>0C.10>20>4-0>4 
3.87,87,87.87,43,40.20. 10.0C. 03. C0.30.08 
.04.02.C2.E1 ,E1 .E1 .E1 .C2.02,04,08.30.C0 
620 DATA03.0C.10.23.4F.4F.9F.9F.9F.9F.4F 
.4F>23.10,0C.03.C0.3B.08.C4.F2.F2>F9.F9, 
F9,F9>F2.F2.C4.08.30.C0.07.1F.3F»7F.7F.F 
F.FF,FF>FF»FF.FF.7F,7F.3F,1F»07.E0,F8,FC 
.FE,FE.FF.FF.FF,FF.FF.FF,FE.FE»FC,F8.E0 
630 DATA01 .01 .03.03,03.FF,7F.3F,1F,0F,0F 
.0F. IF .3E.7C.F0.80.80.C0.C0.C0.FF.FE.FC. 
F8.F0.F0.F0,F8,7C.3E.0F,00,38.7C,5C.7C>3 
8.07»0F.0F»18.30.38.3F 5 7F.7F.FF.00,70.F8 
，B8,F8，70,80，F0，F0，F8,78，FC,FC,FE ,FE ，FF 



640 DATA00.03.07.0F.0F .1F.1B.15.0E.17,1B 
>1F.1F.BF.FF,78.E0,F8»FC.FE.F6.FB,FB>FF, 
FF.C0»C0.E0.F0.C0.00.00,03>07»0F.09.09.1 
F.3E.7C.EE.CF.0F.0C.0F.0F.02.0E.C0.E0.F0 
»90,90.F8.7C.3E.77,F3.F0.30.F0.F0,40.70 
650 DATA0B.15.2E.00.7F.F6.ED.ED.FF.F3.ED 
.60.71 .3F.1 F. 07.80, E0.F0. 08. F8.FCFC.FC. 
FD.FB,FB.FE.FE.FC,F8>E0.43,47.45.45.47.4 
7,42.F0.E3.68.3B.10.03.04.0C.3E.C0.E0,30 
.70.F0.E0.80.1C>E6,87,E3,8A.C5,30. 12.3E 
660 DATA07.DF.BF .7F.6F.F7.FB.FD.9F.DF.DF 
»6F.73»3Ci5F.E7.E0»FB.FD.FE.F6.EF.DF.BF. 
F9,FB,FB.F6,CE>3C.FA.E7.01 .10.81 .4D.1E.2 
D.73.77.37.8B.3D>3C. 1B.53,80.10. 11 .02.B0 
. 7A. 78. B4. CI , EC. EE. CC.A1 .74.72.00,14.80 
670 DATA00. 1C.3E,36,3E. 1C.03.07.0F.0F.18 
.1F,3F,3F»7F,7F.00.38.7C.6C.7C.38.C0.F8. 
F8.FC.3C>FE.FE.FE.FF.FF.00.03.07.0F,0F.1 
F.1F>1F,1F.1F,1F,5D>9E.FF.7C.00,E0,F8.FC 
. FE . FE >FB. FB. FF > FF ,40 . BC, D0 . A0 . 00 , 00 , 00 
680 DATA03.07.8F,CD.EB»7E>3C. 18.0C.0E.0F 
.08.0F,0F.02.1C,C0.E0.F1 . B3 . D7 > 7E . 3C . 1 8 . 
30.70.F0.10.F0,F0.40,38.09.16.2E.00,7F.F 
6.E4>E4.FF,F3.ED>6E.7F.3F. 1F,07.80.E0,F0 
.08>F8.FC.FC.FC>FE.FE.FE.FE»FC.FC.F8.E0 
690 DATA13, 17, 25. 25.27. C7.F2. 60. 73,38. 1B 
.00.01 >06>02> 1F>C0>E0>30>30.F0.E0.80>18> 
EC>86, E6,85>8A»60,24,7C.E7.DF.BF,7F.67,E 
3.F5,B9.9F,CF.C3.60.70,BC.DF.E7.E7,FB.FD 
.FE.E6»C7.AF.9D,F9,F3.C3.06,0E>3D.FB.E7 
700 DATA08.41 . 05 . 20 . 1 6 . 86 , 31 . 33 . 83 . 1 9 . 3C 
. 1 9 . 8 1 . 1 . 44 . 08 . 08 . A0 . 80 . 32 . 78 , 30 , 82 . D8 . 
C1 .98, 18.82.90,08.82.20 

710 DATA2 . 2. 2. 3. 2. 3>3. 2. 3. 0,10, 2.3,2.4,3 
>4.8.4-.8.0.10.5»8.5.9.4.5.8.3>5>0»10.5.5 
. 4. 8, 5>8. 3. 6. 8. 6. 5, 9, 6, 6. 0.10.5.8,5,4. 5. 
4.8.6,8.6.5,5.6,6.0.1.1.1.1.1.1.1.1.7 
720 LOCATEBJiPRINT'STAGE-lS^CLEAR! ！た P 
LAY"05ADE07A06A04GG*' :S = S+1 :M=1 : FORI = 0TO2 
000:NEXT:LOCATE8.7:PRINTSPC(15) ： RETURN 
730 MM=1 :SP=8:FORI=0TO30:CC=INT(RND(1 )*1 
3) +2= P し AY'OSFCHB*" : ONMMGOSUB580 ， 590 : NEXT : 
FORIzBTOZBOB^NEXTiiLOCATES.TiPRINTnALL CL 
EAR! ！ ！ ！っ P し AY'-C^AG" =FORI = 0TO9:COLOR， 15, 1 
5:CO し OR,1 . 1 : NEXT :GOSUB40: PLAY" L3201A02AO 
3A04A05A06A07A08AGGFF" 

740 FORI=0TO5000:NEXT: LOCATE0 . 24 : FORI =0T 
05:PUTSPRITEI. (0.209) : NEXT : FORI =0TO24 : GO 
SUB390 : PRINTS NEXT: し OCATE1 0,24 = PRINT^SMI し 
E PANIC : 6OSUB390 : PRINT : LOCATES , 24 : PRINT 
"PRESENTED BY SATO 1 989" : 6OSUB390 : PRINT : 
GOSUB390:LOCATE11 , 24 : PRINT" -THE END-" 
750 FORI=0TO9:GOSUB390:PRINT:NEXT:FORI=0 
TO20: COLOR. 15.1 5 :COLOR,1 . 1 : NEXT : COLOR1 : 
FORI=0TO1 : VPOKE8198+I ，&HB1 : NEXT : GOTO360 
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当 
発表 



#8 月号ソ フ卜ブ レゼ ン卜 当選者 ① 1 "激突べ ナン ト レース 2 」= く 東京都 > 蓑 輪 尚 明 〈石川県 > 佐 々木剛 く 広島県 > 松 谷有康 '「 信 長の 野望 . 戦 
国 群雄 伝 （サウンド なし ）」= く 北海道〉 村 上剛く 群馬県 > 石関宏 典く 愛媛県 > 木 原一 哲/ 「秘録 首斬り 館」 = く 福島県 > 鈴 木 光成く 千葉県 > 前 田 英紀. 
吉 岡和久 /"*ミ ッ ドガ ルツ j = く 秋田県〉 大越生 広く 東京都 > 代 田 直 人く 兵庫県〉 玉 田 動.' 「ザ' ゴルフ 」== く 岐阜県〉 村路和 利く 岡山県 > 宗塚義 信く 広 
島 県 > 園 尾茂樹 



ス プライ 卜 座標 

X、 Y …… スマイルの 座標 

X I 、 Y 1 …… スマイル 砲の 座 



XX、 YY-- 
スターの 座標 



'敵 キャラお よび 



その他の 変数 



A …… スティック 入力 用 

AS …… ス プライ 卜 パターン デ 

一夕 読み こみ 用 

已$ …… ス プライ 卜パ 夕一 ン定 

ま 用 

C …… スマイル 砲の 色 
CC …… 敵の 色 
C 1 …… スマイルの 色 
E …… スマイル 砲の スピード 
G …… スマイル 砲の パワー 
し I I、 T …… ループ 用 
J …… ジャンプの 状態 （0= 地 
面に ついている、 1 = 上昇、 2 = 
遅い 上昇、 3= 上昇 終了、 4 = 
下降） 

L …… スマイルの 体力 
M …… 出現 キャラの 識別 番号 
( 二 各 ステージの ボス キャラ、 
1 = キャラな し、 2= パック ン、 
3= パ夕 ゴン、 4= 右から 出る 
はに よわ、 5 = ギヨ 一スト、 6 = 
八 ゲル 卜ン、 7= キング ス マイ 
ル、 8= 左から 出る はに よわ、 
9 = スター、 10= ステージ クリ 
ァ） * ボス キャラの パターン は 
ステージ 数十 1 の キャラクタと 
同じ パターンになる 
MA …… ボス キャラの 判定 用/ 
ボス キャラに 追加され る スピ一 
ド 増分 

MM …… 敵 キャラの アニメ ーシ 
ヨン 用 

N …… 敵の 体力 

□□ …… 敵の 色 保存 用 



□1 …… スマイルの 手足の 色 
P …… スマイルの 向ぎ 
P 1 …… スマイル 砲の 方向 
QQ …… キング スマイルの スピ 
ード 変化 用 

Q 1 …… スマイル 砲の パワー 表 
^用 色 

QE …… スマイル 砲の パワー 表 
示用ス プライ 卜 番号 （3= 小、 
4 = 中、 5 = 大） 
R …… スマイル 砲の 大きさ 別ス 
プライ 卜 番号 （3= 小、 4= 中、 
5= 大） 

S …… ステージ 数 
SP …… 敵 キャラお よび スター 
のス プライ 卜 番号 （B = スター、 
7 ■ 14= パック ン、 8 • 15= パ 
タ ゴン、 9'16= はに よわ、 10' 
17= ギ ヨース 卜、 11 • 18= 八ゲ 
ル 卜ン、 12' 19= キング ス マイ 
ル） 

U …… スマイルの 丫 座標 増分 
U 1 …… スマイルの 丫 座標 増分 

保存 用 

V、 V 1 …… 太 文字 処理 用 
W …… スマイル 砲の パワー 
Z …… キング スマイルの 方向 



プログラム 解説 



10 初期設定/ ス プライ 卜パタ 

― ノ疋我 

20 太 文字 処理 

30 キャラ ク夕 パターン 定義 

40 キャラクタ 色 設定 サブ 

50〜60 変数 初期設定 ノ タイ 卜 

ル 画面 表示/メッセージ 表示 

70-B0 タイ 卜ル 表示 サブ 

90 効果音 (オープニング)/ ス 

プライ 卜 消去/スター 卜 待ち 

10D タイ 卜ルの 背景 表示 サブ 

11D 背景の 星 表示 

120 体力な どの 表示 サブ 

130 スマイルの 移動 （ステ イツ 

ク 入力） 



14D スマイル 砲の パワーお よ 

び スマイルの 表示 

150 右 移動 サブ 

160 左 移動 サブ 

170-210 ジャンプ サブ (上昇 

開始 ノ 上昇 継続/上昇 停止/下 

降 開始/下降 停止） 

220 スマイル 砲 発射 判定 

230-240 スマイル 砲の パワー 

処理 

250 スマイル 砲の 発射 サブ 
260-280 スマイル 砲 移動 
E90 スマイル 砲 消去 サブ 
300 敵 キャラと 衝突した とき 
の 体力 計算 サブ (バリア 判定） 
310-340 衝突 処理 サブ 
310 敵 キャラ か スターと 衝 
突した のが スマイル かス マイ 
ル砲 かの 判定 
320 スマイル 砲と 敵 
330 スマイルと スター 
340 スマイルと 敵 
350 ゲームオーバー 処理 
3B0 キー バッファ ク リア （US 
R 関数） 

370 入力 待ち 



380 ス プライ 卜 消去、 リ プレイ 

処理 (行 50 へ) 

390 時間 調節 サブ 

400 敵 消去 サブ 

410-590 敵 キャラと スターの 

表 サブ 

410 次に 表示す る キャラ ク 
夕デ 一夕の 読み こみ 
4PD-4B0 キャラ ク夕 別の 変 
数 設定 

470〜59[] 各 キャラクタ 移動 
(パック ン左 移動/バタ ゴン 
右 移動/はに よわ 左 移動/は 
によ わ 右 移動/はに よわ、 ギ 
ヨース 卜、 キング スマイルの 
上下 移動/ギヨ ース 卜の 左 移 
動ノ八 ゲル 卜 ンの左 移動/ キ 
ング スマイル 左右 移動/ ス夕 
一 左 移動/各 キャラ ク夕表 
示） 

600〜700 ス プライ 卜 パターン 
デ一 夕 （行 10 で 読み こみ） 
71D 出現させる キャラの デー 
タ （行 4 10 で 読み こみ） 
720 ステージ ク リア サブ 
730-75D オール ク リア 処理 



ブ t2 ケラ マから むと こと 



め つた じ や 一ん 




3 回送って 初 採用/ この プログラム は 手直しし 
まくって やっと 誠した。 けど、 ある 友 だち A くん 
に 見せたら、 ぜったい のらない といわれて しまって、 
自分で もまた ボッ かなと 思って いたのて^ ii^w、' 
来た と き は 思わず A く んに^ & して 自馊 しょうと 思 
つた 力、' やめた。 A く んに ひとこ と、 のった のった の 
つた じ や 一ん、 へつ へつ へな にが のらない だ、 この 
やろ 一/ 會ネ コスト ラロ ピ テク ス 



n プログラム 確 用 データ まお^お ジ 



現 キャラ を默る 改造 法 



二の プログラム では、 敵 ゃスタ キャラの 出現 パターン を 変える こ 
一の 出現す る 順番 を データ と して とがで きます。 

持って います。 ただし、 キング スマイル （7) を 

行 no の データ を、 変数 M の 説 出す か、 ステージ 6 でポス キャラ 

明に したがって 窨き 換えれば、 敵 を 出す と、 ゲーム は 終了し ます。 
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> 21 
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> 50 
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>229 


90 


>178 
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> 82 


360 


>236 


370 
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380 
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400 


> 69 


410 


> 17 


420 


>112 


430 


>210 


440 


>H9 
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>210 


460 


>245 
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> 96 


480 


>115 
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> 97 


500 


> 59 


510 


> 33 
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>101 


530 


> 4 
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> 70 


550 


>132 


560 


> 90 
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> 70 


580 


> 64 


590 


>154 


600 


>213 


610 


> 99 


620 


>196 


630 


> 20 


640 


> 52 


650 


>204 


660 


>123 


670 


>232 


6S0 


>178 


690 


> 68 


700 


>250 
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>192 


720 


>226 


730 


> 81 


740 


>149 
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MZ»^fef 會8 月号ソ フ卜プ レゼ ン卜 当選者 ② 「ァグ 二の 石 」= < 秋田県 > 小 玉 勢く 宮城県〉 熊 谷 正樹く 大阪府〉 今 村淳男 Z r アン デッ ドラ イン j = く 北海 

道〉 佐 藤 丈史く 福島県〉 中 野 真 也く 三重県〉 和 田洋之 '「 ハイディ フォス J = く 北海道 > 和泉忠 行く 神奈川県〉 津田 仁く 広島県〉 極上 輝ン 
ィ ック」 = く 埼玉県 > 佐 藤隆洋 く 東京都〉 佐々 大輔く 徳島県 > 田 川 孝一 
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レ ガシー 



え e^Acep 

CS32/2+ VRAMB4K 
BY ICHIGO 



-mi 遊び 方 は 44 ページに あり ます 




1 COLOR14.0, ： SCREEN 5 , 2 ： DEFINTA-Z ： DEFUS 
R=342:DIM M(1 ,8) .X(1 .7) .Yd ,7) .EX(1 .7) .H 
P(1 ,7) ，KN(7) ,AT(4) ,MH(4) ，PR(4) ，F(1 ) ,K(1 ) 
20 OPElvTGRP^ASftl 

30 PSET(76，92) -.PRINT#1 ， re WAIT A MOMENT" 

40 K=30720:R=RND(-4) :SETPAGE0. 1 :CLS:FORI 

=0TO2:LINE (1*16,0) -(1*16+15， 15) ，2+I ,BF 

50 FORJ=0TO99:PSET(RND( 1 ) #16+1*16. RNDd ) 

*16) .12-I*2+(I=2)*3:NEXTJ . I :SETPAGE0»0 

60 READA$: IFA$="END"THEN80 

70 FORI=0TO31 :VPOKEK，VAL に &H"+MID$(A$,Iw 

2+1 .2) ) :K=K+1 :NEXT:GOTO60 

80 ST=1 : TN=0 :CLS: RESTORE 1550: FORI =0TO4:R 

EAD MH(I) ,AT(I) .PR(I) :NEXT 

90 FORI =0TO1 5 : COPY ( 1 6 . ) - (31 ,15) ，1T0(I*1 

6. 124) »0:NEXT 

100 FORI=0TO72:FORJ=0TO1 : PUTSPRITE2+ J . (I 

+J«16»48) .9. 18+J :NEXTJ , I :S0UND7,254 

110 COI_OR=(14,0,0，0) :FORI=0TO9:READA$:PR 

ESET( 128-LEN(A$ )»4, 32+1*1 6) : PRINT#T， A$ : N 

EXT:FORI=0TO7:COLOR=(14.I . I.I) :FORJ=0TO2 

9: NEXT J ， I :LV=0:R=RND(-TIME) :S = 

120 SB=S:S=STICK(0)ORSTICK(1 ) : IFSB=0THEN 

LV=LV-(S>0ANDS<5)+(S>4) : LV=LVAND3 : PSET ( 1 

04.88) :PRINT#1 に LEVEL— :LV+1 

130 IFSTRIS(0)ORSTRI6(1 )THENPLAY"V1507L1 

6EDCF" :FORI=0TO0: I=PLAY(0) : NEXT : FORI =0TO 

3:PUTSPRITEI. (-32.-32) : NEXT : CLSELSE 1 20 

140 LINEd .1 )-(139,139) ,15.B:LINE(141 .1 ) 

-(254. 139) ，15，B:LINE(1，14"1)_(162，210),15 

•B: LINE (164. HI )- (254,210) ， 15,B 

150 PSETC164.9) =PRINT#1 ，'し EVEL" I し V+ 1 : FOR 

I = 0TO3:READA$:PSET(164.31+I«28) =PRINT#1 ， 

A$:NEXTI : FORI =0TO3:R£ADA$: PSET (180. 155+1 

#12) =PRINT#1 ,A$=NEXT 

160 READF(0) . F(1 ) :F(1 )=F( 1 ) +NI*ST*200 : GO 
SUB1010 

170 ERASE M»EX.KN.K:DIM M(1 .8) .EX(1 .7) ,K 
N(7) .K(1 ) 

180 READM$:FORI=0TO7:FORJ=0TO7:CX=VAL(MI 
D$(M$, J+I*8+1 , 1 ) ) :COPY(CX*16»0)-(CX*16+1 
5,15) .1T0(3+J*17.3+I*17) .0:NEXTJ,I 
190 ON-(LV=0)6OTO220 

200 FORI=4TO0STEP-1 : IFPR ( I X F ( 1 ) ANDF ( 1 ) - 

PR(I) >ST*100 + LV#5B-(3-ST)*100THENR = RND( 1 

)#5:UN=I+(R>LVANDI) :GOTO240 

210 NEXT:GOTO270 

220 IFFd X150THEN270 

230 UN=RND(1 )«5:IFPR(UN) >=F(1 )THEN230 

240 NM=K(1 ) :HP( 1 -NM)=MH(UN) :D=1 ： 1=1 :GOSU 

B770:F(1 )=F(1 )-PR(UN) :6OSUB1010 

250 X=RND(1)*8:Y=RND(1 )*8:GOSUB790: IFIIT 

HEN250 

260 GOSUB810:IFK(1 X8THEN190 

270 X=0:Y=0:UN=B:D=0:I=0 

280 NM=K(0) :HP(0,NM)=MH(UN) :GOSUB770 
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き 



290 S=STICK(0)ORSTICK( 1 ) : IFSTHENUN=UN- (S 
<5ANDUN<4)+(S>4ANDUN>0) : HP ( . NM ) =MH ( UN ) : 
GOSUB770:PRESET(8. 155) = PRINT#1 ， USING" PRI 
CE ####"IPR(UN) 

300 IF (INKEY$=CHR$( 13)ORSTRIG(3) ) ANDK(0) 

THENNM=7: 1=1 : TN=0 : US=USR ( ) :GOTO380 

310 IF(STRIG(0)ORSTRIG(1 ) )=0THEN290 

320 IFPR(UN) >F(0)THENPLAY"V15O3L15C" :GOT 

O290ELSEPLAY"V15O7L15ECDC" 

330 F(0)=F(0)-PR(UN) :GOSUB1010:S=1 

340 X=RND(1)*8:Y=RND(1 )«8:GOSUB870:SB=S: 

IFINKEY$=CHR$(13)ORSTRIG(3)THENF(0)=F(0) 

+PR(UN) :GOSUB1010:6OTO280 

350 S=STRIG(0)ORSTRI6(1 ) : I FSBORS=0THEN34 



360 GOSUB790:IFIITHENPLAY"V15O6L16EOD" :6 
OTO340 

370 GOSUB820:GOSUB810: IFKC0X8THEN280 
380 NM=NM+1AND7: I=I-(NM=0)AND1 : J=-(NM+I= 
0) :TN=TN+J:ONJGOSUB1010: IFNM=0THENPUTSPR 
ITE0, (-32.-32) :PLAY"V1506L13EDRED" 
390 IFM(I.NM)=0THEN380 

400 X=X(I»NM) :Y=Y(I.NM) : UN=M ( I . NM ) - 1 :XV= 

0: YV=0:GOSUB770:ONIGOTO590 

410 6OSUB870 : K=0 : GOSUB830 

420 S=STICK(0)ORSTICK(1 ) : IFSTHENGOSUB830 

:K=K+(S>0ANDS<5)-(S>4)AND3:GOSUB830:FORJ 

=0TO29:NEXT 

430 IF(STRIG(0)ORSTRIG(1 ) )=0THEN420 

440 GOSUB830:BEEP:US=USR(0) : ONKGOTO490 . 5 

70.380 

450 D=0 

460 6OSUB850:GOSUB840: IF(STRI6(0)ORSTRIG 
(1))=0THEN460 

470 X=X+XVAND7:Y=Y+YVAND7:GOSUB790: IFIIT 
HENPLAY-V1506 し 12ED た X=X - XVAND7:Y=Y - YVAND 
7:GOTO450 

480 PLAY-V1507 し 16DA-=X(I ,NM)=X= Y(I ,NM)=Y 

: 6OSUB870 : 6OSUB820 : GOTO380 

490 6OSUB850:6OSUB840 :SB=K:K=STRI6(0)ORS 

TRIGd ) :IFSB=0ANDKTHENKN(NM)=KN(NM)+1 :EL 

SE490 

500 X=X+XVAND7: Y=Y+YVAND7:6OSUB870:6OSUB 
1030 

510 M=UN:6OSUB880:D=1-I:6OSUB790: IFIITHE 
NM=M(D. J)-1 : I=IXOR1 :GOSUB880: I=IXOR1 :IFI 
THENTI=J:KU=NM:KN(J)=6:ELSETI=NM:KU=J 
520 IFIITHENGOSUB1020 

530 L=UN:ONI+16OSUB890.900:SOUND7.254 
540 IFIITHENL=M:ONI+1GOSUB900 .890 :GOSUB1 
060:6OSUB1040:GOSUB1020 

550 ON1+(STRIG(0)ORSTRIG(1 ) ) GOTO550 : FORJ 
= 0TO1 :FORK = 0TO7:IFHP(J .KX1THENM( J.K)=0: 
IFJ=0THENPUTSPRITE2+K, (-32,-32) :KN(K)=0 
560 NEXTK. J :SOUND7.254:GOTO380 
570 IFF ( I )< 10RHP( I i NM) =MH(UN)THEN400ELSE 
FORJ=HP(I .NM)TOMH(UN)-1 



肇 8 月号ソ フ卜プ レゼ ン卜 当選者 @) 「銀河 j = < 大阪府 > 多 原康史 〈福岡県 > 緒 方 和敏く 長崎県〉 地 楽 伸一/ 1 " 韋駄天い かせ 男 j = < 和歌山県〉 北 
端 勝 美く 京都府 > 池田克 也く 福岡県 > 小 田原憲 治, ディスク ステーション 夏休み 号 」= < 北海道〉 堤 責洋く 愛知県 > 三矢洋 平く 兵庫県〉 稲 菜康次 



580 LINE(110,K4)-(110 + J，150),:5,BF:Fm = 
F(I)+10*(F(I) >9)+F(I)*(F(I)〈16l) :K = -J*(F( 
I)=0) : J=J-MH(UN)*(F(I)=0) :NEXT:HP(I,NM)= 
K-MH(UN)*(K=0) :GOSUB1010:GOTO380 
590 R=RND(1 )#10<6+UN:IF(EX(1 .NM) >1ANDR0R 
K(1 )=1 )*F(1 )*(HP(1 .NMXMH(UN) )THEN570 
600 IF し VTHEN640 

610 R=RND(1 )*10:XV = RND(1 )*3-1 :YV = RND(1 )* 
3-1 : IFR>5+LVTHEN500 

620 X = X+XVAND7: Y=Y+YVAND7: D=1 :GOSUB790: 1 

FIITHENX=X-XVAND7:Y=Y-YVAND7:GOTO610ELSE 

6OSUB840:X(1 .NM)=X:Y(1 »NM)=Y:S=1 

630 SB=S:S=STRIG(0)ORSTRIG(1 ) : IFSB=0ANDS 

THEN380ELSE630 

, 640 II=8:L=999:M(0.8)=9:KU=VAL(MID$(M$.X 

+Y*8+1 ， 1 ) ) :FORJ=0TO7 
650 IFKN( J)=0THENNEXT:GOTO690 
660 D=HP(0. J) :TI=VAL(MIDS(M$,X(0. J)+Y(0> 

r J)#8+1 . 1 ) ) : IFD<=.5+TI*.5+EX(1 .NM)¥2THENI 

I=J:GOTO690 

670 K=(2-TI)*40 + D: IFK<LORK = LANDM(0. JXM( 

0.II)THENL=K:II=J 

680 NEXT 

690 IFII=8THEN730 

700 IFKN(IIX5-LVTHENM=RND(1 )*3-1 :L = RND( 
1)»3—1E し SEM=0: し =0 

710 D=X(0.II)+M-X:K=Y(0.II)+L-Y:XV=SGN(D 
) :YV=SGN(K) : IFABS(DX2ANDABS(KX2THENIFK 
U>TITHEN730E し SE500 
720 6OTO620 

730 K=KU:D=1 :FOR し =-1T01 :F0RM=-1T01 
74-0 X=X+ し AND7 = Y=Y+MAND7 = KU=VAL(MID$(M$，X 
+Y*8+1 ， 1 ) ) :GOSUB790: IFKU<=KANDII=0THENK= 
KU:XV=L: YV=M 

750 X=X+LAND7=Y=Y+MAND7=NEXTM ，し =R=RND(1 ) 

*10:IFR>4+LVTHEN610 

760 IFKU=KTHEN380ELSE620 

770 GOSUB1030:PRESET(8，145) :PRINT#1 ，！ JSIN 
G"NUMBER #";;NM+1 

780 FORJ = 0TO1 :PUTSPRITE14+J. (65 + J*16, 175 

) ,5 + I**4.I*10 + J + UN»2:NEXT:LINE(110»144)-( 

1 10+HP( I .NM) , 150) »3.BF:LINE(110.153)-(11 

a+EX(I .NM) .159) ， 8， BF: RETURN 

790 FORJ=0TO7: IFX=X(D. J)ANDY=Y(D, J)ANDM( 

D. J)THENII=1 : RETURN 

800 NEXT:.II = 0:RETURN 

810 X(I.NM)=X:Y(I .NM)=Y:M(I»NM)=UN+1 :K(I 

)=K(I)+1 :PLAY"V1507L16ED" :RETURN 

820 PUTSPRITE2+NM, (3+X*17.2+Y*17) , 15iUN* 

2:RETURN 

830 LINEC179, 154+K*12)-(234, 162+K*12) .15 
■f .BF,XOR:RETURN. 

840 FORJ=0TO1 :PUTSPRITE18+J, (110+J*32.17 
6) »15+(XV=J*2-1 )*7.23+J :PUTSPRITE20+J . (1 
26.160+J*32) .15+(YV=J*2-1 )*7,21+J:NEXT:R 
ETURN 

850 S=STICK(0)ORSTICK( 1 ) : IFSTHENXV=XV- (S 
>1ANDS<5ANDXV<1 ) + ( S >5ANDXV >-1 ) :YV=YV-(S> 
3ANDS<7ANDYV<1 )+( (S<30RS=8) ANDYV>-1 ) 
860 IFINKEY$=CHR$(13)0RSTRIG(3)THENRETUR 
N410ELSERETURN 

870 PUTSPRITE0 , ( 3+X*1 7 . 2+ Y*1 7 ) .6.20:RETU 
RN 

880 FORK=0TO1 : PUTSPRITEH + K + I*2 . (122 + K*1 
6-I*108»190-45«I) , 5 + 1*4-. M*2+K + I*10: NEXT: 
RETURN 



890 0NL+1G0SUB91 0.920. 91 0.930. 950: RETURN 
900 ONL + 1GOSUB960 ， 970 ， 960 ， 990 ， 980 : RETURN 
910 P し AY—VUOTIJSAC た F0RK=EIT06«I = PUTSPRIT 
E10> (122-K#2.196-K) . 8 , 25 : NEXT : RETURN 
920 SOUND7.7:SOUND8.31 : S0UND6 » 31 : SOUND1 2 
>33:SOUND13.0:FORK=0TO15:PUTSPRITE10» (12 
2-K*8. 196-K*4) . 1 5 . 25 : NEXT : RETURN 




930 FORK=0TO2:X=122:Y=190:XV=RND(1 )*2+6: 
YV=1 :SOUND7»7:SOUND8.31 :S0UND6,31 :SOUND1 
2. 17:SOUND13,5 

940 X=X+XV: Y=Y+YV:XV=XV+SGN(14-X) ： YV=YV+ 

SGN(163-Y) :PUTSPRITE10. (X.Y) ,15.25:IFX<3 

2ANDY>135THENNEXT:RETURNE し SE9 ん 

950 PLAY—VISOTLIEVFORI^SITOWFORJ-BTO?": 

LINE (2+K.204-J*7) -(134. 193) »15:NEXTJ,K:R 

ETURN 

960 P し AY-V1508L64EG つ FORK=£IT051 :PUTSPRIT 
E10. (26+K*2. 151+K) .11 » 25 ： NEXT : RETURN 
970 PLAVV1508L3D" :FORK = 3T052:LINE(26+K* 
2.155+K)-(32+K*2,157+K) . 1 0+KMOD2 . BF : NEXT 
rRETURN 

980 FORK=2T06 : FORJ =0TO20 : PUTSPRITE 1 . (26 
+K#J ， 142+ お 3) . 15.25:NEXT:CX=21+K*J :CY=19 
5 :GOSUB1 050: NEXT: RETURN 

990 P し AY" V1 508 し =FORK=0TO2: PUTSPRITE 1 
0.(26,151) .7i26+K:FDRJ=0TO59:NEXTJ.K 
1000 FORK=0TO51 :PUTSPRITE10» (26+K#2.151+ 
K) .7.28:NEXT:RETURN 

1010 PRESET (176， 41 ) =PRINT#1 , ST : PRESET ( 1 7 
6.69) :PRINT#1 ,TN:FORK=0TO1 : PRESET ( 1 76 . 97 
+ K»28) :PRINT#1 ，1]51(^#####ソ（《) :NEXT:RE 
TURN 

1020 PSETd 10.144) :PRINT#1 に NUhT I TI + 1 ： し I 

NE(110,154)-(110+HP(0.TI) ,160) ,3.BF:PSET 

(6.188) :PRINT#1 ，- NUM"^KU + 1 :LINE(6， 198) - （ 

6+HP(1 ，KU) >204) , 9, BF: RETURN 

1030 FORJ = 10TO24: PUTSPRITE J. (- 32， - 32) :NE 

XT 

1040 LINE (2, 142) - （161 .209) ,1 .BF rRETURN 
1050 FORJ=-2TO2:PUTSPRITE10, (CX.CY) .10-A 
BS(J) .28-ABS(J) :NEXT:PUTSPRITE10. (-32.-3 
2) : RETURN 

1060 II=TI:L=KU:FORK=0TO1 :D=1-K 
1070 HP(K»II)=HP(K»II)-AT(M(D.L)-1 )*( .5+ 
VAL ( M I D$ ( M$ . X C K . 1 1 ) + Y ( K , 1 1 ) #8+ 1 ， 1 ) )*.5) - 
EX(D»L)*4:PR=1 ' 

1080 IFHPtK. IIX1THENS0UND7.7:S0UND8.16: 
S0UND6.31 :SOUND12.39:SOUND13,0:HP(K.II)= 
0:K(K)=K(K)-1 :PR=5:FORM=0TO9:CX=108-K*10 
8+RND(1 )*45:CY=182-K*45+RND(1 )*25:G0SUB1 
050:NEXT:IFK(KX1THEN111B 

1090 EX(D，L)=EX(D,L)+PR=IFEX(D，L) >40THEN 
EX(D ，し） =40 

1 100 SWAPII.L:NEXT:RETURN 

1110 FORI=0TO15:CX=RND(1 )»137:CY=RND(1 )* 

137:GOSUB1050:NEXT 

1 120 FORI=0TO31 : PUTSPRITE I . (- 32， - 32) :NEX 
T:SOUND7.254 

1 130 IFK(0X1THENCLS:PRESET(92, 100) :PRIN * 
T#1，"GAME OVER" ： PLAVV1 505L1 6GGBEGDR1 6GD | 
D" :FORI=0TO1 ： I=PLAY(0)=0AND(-STRIG(B)-ST ジ 
RIGd ) ) :NEXT:NI = 0:GOTO80 ^ 
1140 ST=ST + 1 :A$ = "B6FEDFDRH" く 
1 150 PLAY"VU07L16"+A$+A$+"ADBGBGFEDFDR1 iS 
4 つ FORI=0TO0:I-PLAY(0) :NEXT LA 
1160 IFST<7THENFORI=0TO699:NEXT:GOTO160 }f 
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1170 CLS:FORI=0TO7:PUTSPRITEI, (-32. 1 17) ： 
NEXT:FORI=0TO15:COPY(16.0)-(31 . 15) . 1T0(I 
*16.117) .0:NEXT 

1180 S0UND7.7:PLAY"V1501L1E" :FORI = 0TO71 : 
FORJ=0TO1 :PUTSPRITE20+J ， ( 80+ I¥2+ J*1 6 . 46+ 
I) .9,18+J:NEXTJ,I 

1 190 S0UND7,7:S0UND8, 16:S0UND6.31 :S0UND1 
2.255:SOUND13,0 

1200 COLOR=(0,7,7»7) : FORI=7TO0STEP-1 :COL 

OR=(0,I,I.I) :F0RJ=BT019:NEXTJ.I 

1210 REST0RE1 640 : FORI=0TO5 : READAS : PRESET 

( 128-LEN(A$)*4. 1*12+8) : COLOR= ( 2+ 1 » . , ) 

:C0L0R2+I :PRINT#1 , A$ : FORJ=0TO7 : COLOR= (2+ 

I，J，J，J) :FORK=0TO59:NEXTK. J.I 

1220 S0UND7.254:PLAY"V1507L16CDFDGGFDR14 

CDFDAABAR14GR9GR9GR96R9CDDDD" :A$="FFGR16 

ER9ER9" : PLAYA$+A$+"CDEFGAB"+A$+A$ 

1230 P し AYnCDFEFGAGABBABFmCDDDI^DI^DR" : 

PSEK48. 125) 

1240 PRINT4M ，USING B YOUR FINAL TURN 

;TN:IFNITHENPSET(80>165) :PRINT#1 ,USING**# 

# レ: /ショウ！ ！ ！ w + 1 

1250 FORI=0TO0:I=PLAY(0) :NEXT 

1260 IFSTRIG(0)ORSTRIG(1 )THENSCREEN5:NI= 

NI + 1 :GOT08(3E し SE1260 

1270 DATA 073F6BEB7E80BE5F0E00000001 090F 

FFFAFBFD8D72F4E85C08041A7830C0307C. 

1280 DATA 016B6B030007306F5F3FA05F0F301B 

01F8FEFEFFFF007680FFFF01FFFF00BB1 1 

1290 DATA 00000000503CC618E2F9ACADF902B8 

10.2C59EAE5E5F2F271 70707070303030 180736B 

58BC7806F98232F070001010101 

1300 DATA A070F9F9E301F619C4F4E000808080 

80349A57A7A74F4F8E0E0E0E0E0C0C0C18 

1310 DATA 03070E0C09050E06030 1000000 0000 

00AC73FB3CDE6EA69B27DADD6D31 1 B0C 

1320 DATA 07BF6BEB7E80BA578FD6387061800F 

FFFAFBFD8D72F4E85C0A061A7830C0307C 

1330 DATA 00000060D8BEB04F5F1F5FAFD76807 

0010285C3E1E0DD36996E3FAC9F509F1B1 

1340 DATA 08143A7C78B0CB9669C75F93AF908F 

80000000061 B7D0DF2FAF8FAF5EB16E0 

1350 DATA 00000F0F070B04020001 02000201 00 

000000C0F0FAFCFD71057EFFD7D77FBC 

1360 DATA 000000C0DFDFBFB18E0F97BAD0E000 

000000000AE0FCD6D77E017DFA70 

1370 DATA 00000060D8BEB04F5F3F7FB8D76807 

00000000000000D76994E1FA0DF60CF0 

1380 DATA 000000000000C0F0007FFF7F800000 

1390 DATA 0000000000 17000F1E3D7B77270200 

000000000000FC1F60F5EDDDBC797020 

1400 DATA 00000000000005F2BDBEFFF8008040 

20000000000000F0FC3AC73E 

1410 DATA 1FBFDF631C0235027B84BA7DFE7F1C 
0000CBF4FB37CD7B8E67F1 F62C8178 



1420 DATA 00FFFE7EBFDF60E0CFAE6EDF3F8040 

2000A0B0B0B0A00000A0B0B0B0A0 

1430 DATA 0000 00000E7FF1FFF1FF7C0B07000A 

15E0F090F898778FAFAFB708F2FD008F0F 

1440 DATA E0F090F8987285DABC7E01FCFF008E 

0C0000000000E07C81FE817CC0 

1450 DATA FFFFC0C0C0C0C0C0C0C0C0C0C0C0FF 



1460 DATA FF808183878F9FBF87878787878780 

FFFF0181C1E1F1F9FDE1E1E1E1E1E101FF 

U70 DATA FF80878787878787BF9F8F87838180 

FFFF01E1E1E1E1E1E1FDF9F1E1C18101FF 

1480 DATA FF808183878F9FBFBF9F8F87838180 

FFFF01010101FDFDFDFDFDFD01010101FF 

FFFF0181C1E1F1F9FDFDF9F1E1C18101FF 

1500 DATA 3048B4B44830,000000030F0F1F1F1 

F1F0F0F03000000000000C0F0F0F8F8F8F8F0F0C 



1510 DATA 000000030F0F1F1F1F1F0F0F030000 

00000000C0F0F0F8F8F8F8F0F0C0 

1520 DATA 00030F1F3F3F7F7F7F7F3F3F1F0F03 

0000C0F0F8FCFCFEFEFEFEFCFCF8F0C0 

1530 DATA 071F3F7F7FFFFFFFFFFFFF7F7F3F1F 

07E0F8FCFEFEFFFFFFFFFFFFFEFEFCF8E0 

1540 DATA END 

1550 DATA 10.4. 100 .15. 8 .30 0,30 > 5. 375. 25. 
8>500,40>10>1000 

1560 DATA し EGACY, ，，，，，， ，COPY RIGHT 1989 

ICHIGO.ALL RIGHTS RESERVED 

1570 DATA STAGE. TURN. YOUR FUNDS. COM'S FU 

NDS , MOVE . ATTACK , REPAI R » NO MOVE 

1580 DATA 600 > 300 .221111 221 10000111 00000 

011 000000 11 00000 121 000001 221 000 12221 1112 

22 

1590 DATA 1200.1000,22110000222111001122 
11101112211111 1 1222201 1 1 1 122001 1 1 1 1 10000 
0000 

1600 DATA 2600.2500,11101110121012101111 
1 1 110121001211 1 1011 12101 1 121 1 10121 1 10001 
1 100 

1610 DATA 3500.3500.21110000222111002222 
21 10222222102222221121 122221221122212222 
2222 

1620 DATA 4000 , 4500 . 2221 222221 2221 222222 
22221 220221 22222222221 2221 222221 22222222 
2221 

1630 DATA 6000.7000.22222121 10201021201 1 
22222221 1 1021 1 1 022120222220022121221 1 1 02 
0110 

1640 DATA CONGRATU し ATIONS，STAFF，PROGRAM 
ICHIGO.TEST PLAY RIKAGAKUBU . THANK YOU.FO 
R PLAYING 



変数の 意味 



ス プラ仆 座標 

CX、 GY …… 爆発の ス プライ 
卜の 座標/マップ 表示 時の 元 絵 
(マップ 構成 パターン） の 座標 
X、 Y …… おもに カーソルと ュ 



ニッ卜 の 座標 マップ 上 に 表示 
するとき は Xx 1 7 + 3、 丫 x 
1 7+ 曰と して 使用 
XV、 YV …… X、 Y の 増分 



その他の 変数 



A$ …… データ 読み こみ 用/ M 
ML デ 一夕 用 



し J、 K、 し、 M …… 汎用 
I I …… 各種 判定 用 フラグ 
LV …… 敵の レベル 
MS …… マップ データ 
N I …… 連勝した 回数 
NM …… ュニッ 卜の 番号 
PR …… 戦闘で 生 さ 残ったと き 
に 増える 経験 値 



R …… 乱数 初期化/乱数 用 
RU …… 敵の ュニッ 卜が いる 地 
形お よび ュニッ 卜の 種類 
S …… スティックと 卜 リガ 一の 
入力に 使用 

SB …… スティックと 卜 リガ一 
の 入力 時の 連続 入力 防止 用 
ST …… ステージ 数 
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T I …… プレイヤーの ュニッ 卜 
がいる 地形、 ュニッ 卜の 種類 
TN …… ターン 数 
UN …… ュニッ 卜の 種類 
US …… USR 関数 呼び出し 用 
(キ一 バッファ ク リア） 
參ュ ニッ卜 ごとの データ （添字 
の n は 〜 4 の 範囲で ュニ ッ 卜 
の 種類に 対応） 

AT(n) …… ュニッ 卜の 種類 別 
AP (攻撃力） 

MH(n) …… ュニッ 卜の 種類 別 
最大 HP (防御 力） 
PR(n) …… ュニッ 卜の 種類 別 
価格 

參 プレイヤ一 ごとの データ （添 

字の n は プレイヤー 側が 0、 コ 
ン ピュー タ 側が 1 /m は 0~7 
で ュニッ 卜の 番号が 入る） 
F(n) …… 両軍の 資金 
K(n) …… 両軍の 総 ュニッ 卜 数 
KN(m) …… 敵の 思考 用 
EX(n, m) …… 各 ュニッ 卜の 
経験 値 

HP(n, m) …… 各 ュニッ 卜の 
HP 

M(n, m) …… 各 ュニッ 卜の 種 
類 （m が 曰のと さは 敵の 思考 用） 
X(n, m) …… 各 ュニッ 卜の マ 
ップ 上の 横 位置 (いちばん 左が 

0) 

丫 （n, m) …… 各 ュニッ 卜の マ 
ップ 上の 縦 位置 (いちばん 上が 
D) 



ブ ログ ラ厶 解説 



10-80 初期設定 
10〜20 初期設定 
30-50 マップ を 構成す るパ 
ターンの 作成 

B0-7D ス プライ 卜 パターン 
定義 

80 ュニッ 卜の パラメータ 設 
定 

90〜11[] オープニング デモ 

IP0-130 敵の レベル 設定 

140-150 ゲーム 画面 作成 

160 両軍の 初期 予算 設定 

170 変数 初期化 

180 マップ 作成 

190-260 敵の ュニッ 卜 生産 処 

理 / ュニッ 卜の 配置 処理 

27 [！〜 370 プレイヤーの ュニッ 

卜 生産 処理/ ュニッ 卜の 配置 処 



3B0〜40D 各 ュニッ 卜の 動き ご 
との 設定 

410〜440 プレイヤーの コ マン 
ド 選択 処理 (各 処理へ 分岐） 
450〜48D ュニッ 卜 移動 処理 
490〜56(] 攻撃 処理 
570〜58D リペア 一 処理 
59 [！〜 76D 敵の 行動 処理 
770〜780 メッセージ ウィンド 
ゥにュ 二 ッ卜を 表示す る サブ 
790〜80[] その 位置に ュニッ 卜 
がいる かの 判定 サブ 
810 ュニッ 卜 配置 時の サブ 
820 マップ 上に ュニッ 卜 を 表 
示す る サブ 

B30 コマンド 選択 時の コマ ン 
ド名 反転 処理 サブ 
84D〜860 方向 選択 処理 (ステ 
イツ ク、 卜 リガ一 入力） 
870 カーソル 表示 サブ 
8B0 戦闘に 参加した ュニッ 卜 
を メッセージ ウィンドウに 表示 
する サブ 

890〜1000 攻撃の アニメ一 シ 
ョ ン 処理 サブ 

101D ステージ 数、 夕一 ン数、 
予算の 表示 サブ 
1DP0 戦闘 時の ュニッ 卜の パラ 
メ 一夕 表示 サブ 

1D30-1040 メッセージ ウィン 
ドウ 消去 サブ 

1D50 爆発の ス プライ 卜 表示 サ 
ブ 

106 [！〜 1070 戦闘 時の ヒッ 卜ポ 
イン 卜 計算 

108D ュニッ 卜 爆発 判定 処理、 
勝敗 判定 



1090〜11叩 経験 値 計算 
1110〜112[) 勝敗が 決まった と 
きの 処理 

1130 ゲームオーバー 判定 処理 
1140〜]150 ステージ ク リア 処 
理 ノ オール ステージ ク リ ァ 判定 
U70 〜に 50 オール ステージ ク 
リア 処理 

1260 リ プレイ 処理 
1270-1540 ス プライ 卜 パター 
ン データ （行 60 で 読み こみ） 
155D 各 ュニッ 卜の パラメータ 
(行 80 で 読み こみ） 
15B0 夕 ィ卜ル 画面の 表示 用 文 
字 データ （行 110 で 読み こみ） 
1570 ゲーム 画面の 表示 用 文字 
デ 一夕 （行 150 で 読み こみ） 
ほ 80〜1630 各 ステージの デー 
夕 (両軍の 基本 予算 ： 行 160 で 読 
みこみ/マップ データ ： 行 180 




で 読み こみ） 

1B4D エンディング 用 メッセ- 
ジ データ （行に] で 読み こみ） 



*712ケ ラマから むと こと 



ほぐら め 近況 




みんなで する アルファン キー Mahjong 
今宵 も 踊る ぞ ファンキー Mahjong 
転ん て 鬼き たら ファンキー Mahjong 
みんなで する アル フ ァ ン キー Mahjong 
朝から 4 人で 雀卓 囲み 
このま ま いられり や 最高な のさ./ 
と、 Be 台 家に 憧れた 娜者、 科 に 雇われ 
た ダンサー、 週刊誌 を 読む だけの ピエロ、 声 
のな し 收 者の 集う 理科 学部で は、 ジニ ァス斎 
くん を 中心に 1 " 麻雀」 という オペラ をく り 
ひろげて います。 さて、 ぼくら (TXffi 兄です が、 
嘉^ 年 六月 四日、 黒船 を 見に fit* 博^ つ 
てまい りました。 か'、 合 M*^ 、き あれた おか 
げで この 日 はさん ざん。 もう 脳に フ アイ ャ 
— / Brain's on fire/ そして これから 
の 日程です が、 新人 研修 を かねて 8 月 1 3 日に 
晴 海に 行 く 予定です。 すれちがつ たら 笑って 
やってく ださい (代筆/ YMO 氏)。 それで は 
みなさん、 42°C の 不思議て いま しょう。 

參 BY ICHIGO 



K) プロ グフム 確認 用 "7 "一 タ 使い方 は 46 ぺジを 見て く 



ださい 



10> 85 


20 


> 53 


30 >228 


40> 3 


50>165 


60 


> 39 


70>186 


80 >188 


90>237 


100 


> 43 


119>125 


120> 79 


130>204 


140 


>249 


150>197 


160 >246 


170>239 


180 


>116 


198 > 49 


200 > 16 


210>153 


228 


> 77 


230 > 93 


240 >126 


250>137 


260 


>102 


270 >140 


280 >164 


290>208 


300 


> 55 


310> 65 


320>203 


330 > 77 


340 


> 29 


350> 12 


360 >137 


370>185 


380 


> " 


390 > 76 


400 >1 15 


410> 36 


420 




43B >203 


"0 >206 


450 >1 01 


460 


>111 


470>163 


480>237 


490>232 


508 


>121 


51 > 20 


520 > 64 


530> 57 


5^0 


>196 


550> 84 


560 >1 13 


570>112 
61 > 94 


560 
620 


> 96 
M09 


590 > 98 


600 >171 


650>117 


660 


> 12 


630 > 5 
670 > 78 


640 >1 1 1 
680 >143 


690 > 81 


700 


>102 


71fl>211 


720 > 5 


730>204- 


740 


175 


750 >239 


760> 17 


770> 12 


780 


► 212 


790 > 13 


800 >200 


810>224 


820 


* 89 


830 > 89 


840 > 70 



850 >198 ( 


160>176 


870M03 


880〉 7 


890 > 48 c 


'00> " 


910 >130 


920 >180 


930 >109 c 


'40> 68 


950> 51 


960>226 


970M70 c 


'80 > 89 


990 >138 


1 000>204 


010> 75 K 


20> 12 


1 030 >16S 


1040>142 


050 >222 1( 


60>122 


1070 >228 


1 080>222 


090 >102 1 


00 > 27 


11 10>150 


1120>1 13 


130>129 1 


40 > 91 


1 150>220 


1 160 >243 


170>197 1 


80 >205 


1 190 > 10 


1200>141 


210>245 1: 


20 >179 


1230> 48 


1240>11 1 


250> 15 1； 


！ 60 > 40 


1270>143 


1280 >153 


290 > U 1300 > 57 


1310> 32 


1320 >239 


330 >1 10 1340 >121 


1350>127 


1360 > 70 


370 > 31 1： 


80 >194 


1390> 78 


U00M52 


410 > 4B H20> 57 


H30>170 


144BM75 


450 >232 ^ l 


'60>189 


1470> 90 


U80M71 


490 > 6^ 1 500 > 8 


1510> 96 


1520)226 


530 >106 1! 


40> 11 


1550 >168 


1560> 10 


570 > 76 1! 


>80 >229 


1590>251 


1600>255 


610 >228 1620> 5 


1630 >101 


1640 >156 
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フォーラム 塾長 


よつ ちゃん 


—— 第 10 











7 月の 最後、 東京 は ひどい 雨 
だった。 明け方 タクシーで 家 
まで 帰る 途中、 ほとんど 前 は 
見えない し、 道路 はいたる と 
ころで 川の ように 溷 流が 流れ 
救急車が 走り回つ ていた。 奇 
妙な 天候の 夏でした。 



夏 は 終わった。 残る の は 思い出の み、 現実 
はきび しい。 せめて この サウンド フォーラム 
で 夏休み を しの ふ' こ とに しょう （われながら 
うまい 導入 だ)。 

まず は、 今月 デビューながら、 規定 • 自由 

両方に 採用され て、 MS となった 石川県の ろ 
んぐ TEAM クンの 『やぐら 太鼓 j。 

お盆です ね。 夏祭り、 ゆかたで 踊りの 輪に 
加われば、 やぐらの 上で 太鼓が ド ドン、 ドド 
ド ドン。 



『や ぐら *K』 石川県' ろん ぐ TEAM 

1U FORI =0TO5: READS: SOUND I .S* 

1 = NEXT : FORI = 0TO38 : READS : SOUN 

D 8. 16:S0UND 9. 16:S0UND 10.16 

:S0UND 12>20:SOUND 13.0:FORJ= 

aTOS*10:NEXTJ.I 

20 DATA 0.1 .5> 1 >9>1 >5>0.40.30 

,25， 21, 17, 13, 11,9, 8, 7, 7,6,6， 6 

4>^>5. 6. 7.10. 10. 60.4.0 



次 は 岡山県の A 1 クン （MSX2) の 「梅雨』。 
ちょっと 季節 はずれ かと 思われ ましたが、 例 
の 豪雨の ため 採用され ました。 天候 不順で ス 
カツと しない 夏だった な。 

プログラムの ほう は、 音 は SOUND 文 2 
つ だけ だが、 ビジュアルが みごと。 「ST〇P 
キーで 小雨になる」 というの は、 ちょっとない 
んじ やない かと 思ラ けど。 

それにしても、 このところ ビジュアルに 訴 
える ち のが 多くな りました。 



『梅雨』 **H 山 県 'A 1 
10 COLOR 15.B»0:SCREEN7:SETPA 
GE0.1 :CLS:PAINT(0.0) . U 
20 FORI = 0TO99:CIRCLE(RNO(1 )*»5 
eO.RNDd )*150+60) .RND(1)*5+9. 
RNDd )»8+6:LINE(RND(1 )*»5B8K6, 
RNDd )«20)-STEP(-RND(1 )*30+3. 
RNDd )*10B + 80) .RNOd )*8+6 
30 NEXT:PUTSPRITEB. (B.208) :SE 
TPAGE1 :S0UND8.15:S0UND7.1 
40 A=13:F0RI=6T013:C0L0R=(I .7 
.7.7) :COLOR=(A.5.S.5) :A=I:NEX 
T:GOTO40 



き^^ 




ゆ-稀 



O 岐阜県の 竹 中 クン （M)。 山 下 清 的と いう 力、、 ガ 
口 的と いうか 日本 情緒が あります。 次 作 をめ 



O タ ツチの あま りの 違いの ために 上と セッ 卜て 货 
用され た 京都府のう けけ クン （M) のみ ごとな 作品 




夏と いえば やはり 海。 ありきたりの 波の音 

を、 ビジュアルで カバーし たのが この MR. 
NORA クン （MSX2+) の 『海』。 プロ グラ 
厶 として は、 8 月 号の 中 川 クンの 『夕ィ 厶卜ン 
ネル 」 の 応用な の だが、 ペイン 卜の 幅 を 変えて 
うまく 波 を 表現して いる。 ちょっと 応用す る 
と、 いろいろな 題材に 使える 技です。 

ところで MR.NORA クン、 ィ ラス 卜の 夕ッ 
チが おもしろ いので、 次 作 は ペン 書 さで 送つ 
てちょう だい。 

MR.N〇RA くん も 晴れて MSX2+。 次 
回から は、 桜花 MR.NJORA と 呼ぶ ことにしよ 
ラ。 



『海』 大鰣 'MR.NORA 

10 CO し OR 7»15»15:SCREEN7:COLO 
R=( 15,6,6,4) :COLOR=(U>0>0)6) 
20 FORI=1TO14:Y=210-I A 2:FORX= 
0TO500STEP100:CIRCLE(X，Y) >50. 
I »0»3.3» 1-1/ 14.5: NEXT: PAINT (0 
,0) »I:NEXT 

30 FORI=0TO13:READA:SOUNDI.A: 

NEXT ;FORI=0TO1 000: NEXT 

40 F0FM = UT01STEP-1 :FORJ=7TO0 

STEP-.9:C0L0R=(I»J»J.6) : NEXT J 

>I 

50 F0RI=1T013:F0RJ=7T04STEP-1 
:COLOR=(I.0.0i J) :NEXT:F0RJ=1T 
05:C0L0R=(I. J. Ji4) :IFI>5THENC 
0L0R=(I-5»6»6.4) :NEXTJ » I :G0T0 
4I3ELSENEXTJ.I 
60 DATA0» .0 
.63.14 




O 新潟県の 藤 田 クン （M)。 あ一、 いかにも だな。 
怖 いのは 夜 を 過ぎ 朝 を 過ぎ 夕方に なった とき だ 




/V も 

、^& 



on. ©れ 
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MSX サウンド フォ一 ラムに す m するとき は、 ①ハ ガキの や びんせんに、 作品 名' 住所-氏名' ペンネーム '称号 を鲁 く。 号 は 赤字て 省く ③ 

プログラム はなるべく I 行 2转 にして、 すべて; て 力、 く。 ® ディスク や テ一プ て^する とき は 氏名と 作品 名 を 書いた ラベル を かならず つけ 

る。 丄让 のこと を 守って r ファン ダム 内 サウンド フォ一 ラム j^j^: 部門 または 自由 sin までお 送りく ださい。 あて 先 は ファン ダムと 同じです。 



※二の コーナ一 の 掲載 プログラム は、 無 印 =EE3(RAM8 KUJL)|E32/2+ 用、 
CS32/2+(V R A M64Kl^Lh) 用、 * * =C532/2+( V R A M 128 K) 用です 



— 二! 二 "~ ぎ — 耀" rrvi w"^i^^t --t = 



今月 は 非常に 短い 作品が 多い。 手軽に 楽し 
ん でいた だける と 思います。 なにしろ、 最初 

の 伊藤 クン （M) の 3 行 プログラム がいちばん 
長い。 

そもそも この ページ は 短い プログラム を 重 
視 している ので これから もよ ろしく。 

この 「 競馬 j は、 いちおう ゲームに なって い 
ると ころが 笑える。 RUN して]〜 3 のどれ か 
を 選, 3; と、 パカパ 力と 馬が 走って、 あたった 
り はずれたり します。 かわいい。 



『競馬』 $ ^都' 伊藤讓 

10 SCREEN1 

20 CLS:A$=INKEY$: PRINT" C13-C3 
3" :IFA$< >""THENPRINT: PRINT" C" 
+A$+"3"ELSEB=INT(RND(1 )»3)+1 : 
GOTO20 

30 PLAY"V15SM5BBB" :P$="04L1BC 
F05CL16R64CCC04R32AR64AAA" :PL 
AYP$+"FAFC4" :PLAYP$+"CCCF4":F 
ORI=0TO100:PLAY"V15SM20C64":N 
EXT = BEEP=IFVAI_(A$)=BTHENPRINT 
"* あ £ゥ1 ！ 11 =BEEPELSEPRINT ""はす、 



髪の毛の 不自由な 人に は 申 しわけな いが、 

ドラゴン くん （M) の 作品 は、 たしかに ピ カリ 
と 光ります。 う 一ん、 ビジュアル 攻勢の さつ 
い 昨今の サウンド フォーラム だな。 COLO 
R 文 を 使う やり方 もす つかり 一般化して、 投 
稿の レベル は 上がる 一方です。 ところで、 前 
の プログラムの 影響 を 受けない ょラに SOU 
ND7 の 設定 をして いるの はいいで すね。 



『つるつ バゲ/な; ドラ ゴン く ん 

10 CLS:C0L0R15,1 ,1 :KEYOFF:SOU 
ND8. 16:S0UND7. 56:S0UND12.4B:F 
ORI=10TO23:SOUND0. I:SOUND13.0 
: NEXT : FORI =BT027 : COLOR= ( 1 ,7.7 
.7) :C0L0R=(1 .B.0,0) :NEXT 



TAKE 竹 クン .(MS) は、 今回 2 本 採用 さ 
れた。 短い が、 いずれも ッボ をつ いていて G 
〇□□。 『友 法 j と は UFO のこと で、 音が ュ 
—モ ラスな のに 加え 1 " UFO の 音な ど、 たいて 
いの 人 はきい t いないの だから、 どんな 音で 
もい いの だ あ 一/./」 とい ラコ メン 卜が 受け 
た。 プログラム は S と M で エンベロープ をい 
じっている だけ。 



『友 あ ^f«»'take: 竹 

10 SOUN07.56 

2B PLAY-02 し 25S10M16A' 

3B G0T02B 



もう 一作 は 『八 一 モニカ』。 題が こうで なけ 
れぱ 意味が わからなかった だろう 作品。 八 一 
モニカ を 「プ ッ」 とちよ つと 吹いて みた、 とい 
ラ ことです。 ふ ふ ふ、 たしかに こんな 音が す 
る。 なにが リアルな のかと ぃラ と、 吹き 方 を 
知らないので いくつかの 音が まとめて 出ち や 
うと ころ。 センスが 光る 新人、 といって おこ 
ラ。 



『ノ 、一 モニカ』 千麟 'TAKE 竹 

10 PLAY"S4M600B2" . "S4M700A" . ' 
S4M80BD" 



規定 部門に も 登場した ろん ぐ TEAM クン 
の 1 " 障子 1 は、 小さな 音で 聴く とよく 似て いる。 
コカコーラの コマーシャルに 顕著に 見られる 
ように、 まるで アメリカ人で あるかの ような 
昨今の 若者です が、 行く 風の 音 や 障子の 音、 
夏の 花火に 除夜の 鐘と、 「あ 一、 曰 本人 だな」 
と つくづく 思う 感性 は 共通な の だろ ろ か。 私、 
わりと こういうの 好 さです。 

しっこい よう だが、 短い ところ もい い 



『障子』 石川県' ろん ぐ TEAM 

10 FORI =0TO1 B ： S0UND6 - I ： S0UND7 
.49:SQUND8. 1 1 :FORJ=0TO9:NEXTJ 
>I:SOUND6.20:SOUND8>16:SOUND1 
2.3:S0UN013.1 



今回の 自由 部門で もっとも 八ィ • レベル だ 
と 思った のが 白子 クン （M) の 「GAME WA 
TCH」。 そっくり。 まあ、 もとの 音源が にた 
ょラな もの だとい ラ ことが 大 さいので すが。 
さて、 この 作品 を 「障子」 に 続けて RUN する 
と 前の S0UND7, 49 の 影響で ノイズ 混 
じりに なって しまいます。 SOUND7, 5 
6 を 入れて おいた ほラ がべ ター。 



『GAME WATCH』«« 県 • 白 

1 PLAY*"S14M106L64CDECDEDCDEFG 

AR4." 

2 IFRNDd )< .2THENPLAY"CEDR8." 
ELSEPLAY"CR4" 

3 G0T02 



この ペンネーム のせいで 採用す る^)、 《ラか 
さんざん 迷った の だが、 打ち こみの 丁稚 どん 
がうる ラ るして いたので 思わず ゆるして しま 
つ たのが 武六中 2 □ 1 8 番 クン （M) の 「学校の 
チャイム」。 休符 （R) を 少しずつ 加えて いって 
エコー を 付ける、 という 常套 テクニックで 
す。 

とい ラ ことで、 チャイムが 鳴って、 自由 部 
門 はお ひらき、 おひら さ。 



『m» チャイム』 棘 都 中 2D18 番 

10 A$=" L204B6AD1 R1 DABG 1 R2" ： B$ 
="V12R4"+A$:C$="V9R2"+A$:A$=" 
V15-+A$ = FORI = 1T02:PI_AYA$，B$,C 
$:NEXT 







—に m-i^^hm^i, ほ 國1 顯 ^^i^j»jr"^*】r^T 


W 下 17 月 号のお 題に 続く） { 



『Rominclai( 39 ページ 参照） で 遊んだ 
塾長で ある。 表示が されい なのが いいです ね。 
さて、 師範代 Romi、 今月の 職権 はお 題 作成 
で、 右の 囲みに 見る とおりの 結果と なった。 
まあ、 可 もな く 不可 もな く、 ライ 卜 前の ヒッ 
卜と いうと ころで しょ ラか。 来月 号の 使命 は 
リ一ド 書きに する。 リードと は、 左 ページの 
夕 ィ卜ル の 「第 〇 回」 の 下に ある 1 3 文字 x 7 行 
の 文章の こと だ。 おごりた かふ' らず、 全国の 
読者 善男善女 たち を 善導す る 文 をよ ろし く 。 
一発 ギャグ も 可。 

さて、 今月の 師範代、 あいかわらず 納得の 
作品 を 送って くれます。 しかし、 テス 卜の 前 
日に こんな ことして てだい じょうふ' か？ 1 だ 



れも 救って はくれ ない ぞ。 

プログラム は、 C〇PY 文が 新鮮。 内容 は 
なわとびで、 題と は 関係な し。 音に 関して は、 



『クイズ 何 でしよう』 * 

ftf 県. お 題 Romi 

10 C0L0R15.4.4:SCREEN5:SETPA6 
E.I :CLS:CIRCLE(100.100) ，60, ， ， 
， 2: CIRCLE (100， 100) .58. . . '.2:SE 
TPAGE.0:SOUND7.55 
20 COPY(70,40)-(130.100) .1T0( 
100,40) :FORI=0TO15:SOUND8,15- 
I:S0UND6, 15- I:NEXT:COPY(0,0) - 
(60， 60) TO (100， 40) = COPY (70， 100 
)- ( 130. 160) . 1TO(100. 100) :FOHI 
=0TO15:SOUND8.15-I:SOUND6.I:N 
EXT: COPY( 0.0)- (60. 60) TO (100.1 
00) :GOTO20 



もはや プロが 裸-足で 北極 点まで 到達して いる。 
そろそろ 次世代 も 育つ ころ だし、 楽しみな 今 
曰 このごろ である。 

| は 月 号のお 題 1 " 一発 ギャグ J } 

I 「颠に 翻した 線、 12 月 #<7) お 題 は 『~% \ 
I ギャグ』 に-;^ しました。 一発 ギャグ こそ 芸 き 



I <W 随 であり、 すべての 芸の 集:^ ともい え 『 
I ます （いえない いえない)。 とりあえず RUN I 

i して 笑わせれ ifffis ち、 おもしろければ 何でも I 1 



OKOK。 ス バーンと ッポを 突いて くる 作品 |> 
を麟 しています」 (師範代 Romi) 



あ 一、 し り は 3 月 30 日、 応>* 方法 は 左 



I ページの 照の こと。 お 題に 即した イラ !• 
i スト、 自由 部門 の^も 中です。 



当 フォーラムて •《、 5Sf 皆の 称号 を 定める。 とりあえず 採用したら 「Mj の 称号と 与。 2 回目 COS 用で r MS」、 3 回目で 1 ■MSXj などと 称号 は 
あがって いく わけた'。 そして、 みごと 1 " MSX2j に 行きつ いた 人に はおな じみ OTt^ テレカ 新 バージョン、 r MSX2+j になる まて か' まんした 人に は 希望 gQ 
のソフ ト （ただし 定価で I 万円 ム納） を 授与す る。 つま ら ない 作品 を 送って きたら 称 度 (は く だつ） も あるので 心する よう に ® 長)。 



得点 システム 




やぐら 太鼓 

® 石川県 • ろん ぐ TEAM の 作品 ® 



ドン ドン ドン、 ド ドン ガ ドン 
というお 祭り ふラの オリジナル 
は サウンド フォーラム にも 登場 

した ろん ぐ TEAM クンの 作品。 
民謡 風の メロディー や 八 ーモニ 
一が 曰 本人の 琴線 を くすぐり ま 
す。 あ 一、 浴衣に わたあめに 金 
魚す くい。 秋 田のお ば 一ち やん 
元気 7 

さて、 ドン ドン ドンと ぃラ和 



太鼓の 音 を どうやって 作って い 
るの か 調べて みると、 データ は 
C$ で、 これ を C、 □、 E と 3 
つの チャンネルで 鳴らして いる。 
ふむ ふむ。 音色 は 18 番の 「太鼓」 
を 03、 4、 5 と 3 オクターブ 
重ねてい る わけです。 これで 和 
太鼓 特有の 音程の はっきり しな 
ぃド ボーンと した 感じが 出て い 
るの だ。 



10 CALL MUSIC( 1 . 0. 1 . 1 , 1 > 1 , 1 . 1 ) 

20 A1$ ビ C#2A#8G#A#G#8F#8D#4F#8D#F#C#2" 

30 A2$ ゾ C#2A#8G#A#〉C#8D#8C#"A#8>C#<A#G# 

2" 

40 A3$ = " >C#8< A#>C#<A#8G#A#G#8F#G#"CD#G#F# 

>8D#C#D#1 " : A4$=" >D#2C#4D#" A#4 . G#F#D#2" 

50 八5$=マ#26#46#46#4.み#>は<六#2" 

60 A6$="F#4F#8G#8D#4D#8F#8D#T 

70 A7$="Q6R2R8GGGR166R2R8.G66R166R16Q8" 

80 B1 D#4 . F#G#D#4 . F#G#A#4 . G#F#C#4 . D#F# 

90 B2$ = n F#4 . G#A#F#4 . G#A# 〉C#4 . く A#G#C#4 . D# 

100 B3$="F#4.F#G#F#4.F#G#A#4.G#A#D#2" 
110 84$ビし86#4^#6#(3#"#6#>0#4 く F#G#G#4F#G 

： B5$ ビ D#4D#F#D#4D#F#A#4D#F#D#4D#F# - 
120 BdS^LDftCHtGftFfF^LIS" 
130 C$="6GGR468G8R8G8G8" 

140 R$="R2R8CH16CH16CH16R16CH8" :R$=R$+R$ 
150 PLAY#2,"S)3V15T1;50L16O6 マ 33V1 1T130L1 
605**，"£)18ソ15"30し0：5'，"5)18ソ15丁130し0-，"*5)18 
V15T130LO5'* ."312V1 1T130L16O5" ."V13T130" 



月 を 追う ごとに 人気 を 増して 
いる この コーナー、 投稿 作品の 
.数 が どんどん 増えて きて、 整理 
がたい へんです。 レベル も 高く 
なって きました。 このまま いく 
と、 2 ページで はお さまら なく 
なる ので はない かと 心配して い 



る 今 曰 この頃、 みなさま いかが 
おすごし でしよ ラか。 さて、 今 
回 はちょう ど 適当な 長さの 作品 
■ が 3 つ そろった。 プログラムの 
長さ はけつ こう 大きな ポ イン 卜 
で、 いい 作品で も プログラムが 
あまりに 長いと ちょっと まずい。 



160 


P し AY#2，" 




C$ 


C$ 




， R$ 


90 


B0$ = " 


V10L8AAAAGGGGFFFFEEEE" 


170 


FOR 1=0 TO 


1 










1 00 


C0$ = 


"v10 L8FFFFEEEEDDDD0DCC 


180 


PLAY#2，A1$ 


BIS 


C$ 


C$ 


,C$."" 


,R$ 


110 


A1$ = 


"V12AAGF6GFGEEEEEV1 1EV12BB05" 


190 


P し AY#2，A2$ 


B2$ 


C$ 


C$ 


,C$."" 


， R$ 


120 


B1$ = 


"DDDDCCCC03BBBBBBBB" 


200 


PLAY#2，A1$ 


B1$ 


C$ 


C$ 


.C$."" 


，R$ 


130 


C1$ = 


"03BBBBAAAAAAG+F+G+G+G+G+" 



210 


P し AY#2 


A3$ 


B3$,C$i 


c$. 


c$ 




R$ 


220 


NEXT 














230 


P し AY#2 


A4$ 


B4$>C$. 


c$. 


c$ 


-A4$ 


R$ 


240 


P し AY#2 


A5$ 


B5S.CS. 


c$. 


c$ 


>A5$ 


R$ 


250 


P し AY#2 


A4$ 


B4$.C$> 


c$. 


c$ 


.A4$ 


R$ 


260 


P し AY#2 


A6$ 


B6$.C$. 


c$, 


c$ 


> A6$ 


R$ 


270 


P し AY#2 




.C$i 


c$， 


c$ 


,A7$ 


R$ 


280 


P し AY#2 




.C$. 


c$， 


c$ 


,A7$ 


R$ 


290 


GOTO 170 













FM ポコフ 

® 宮城県 • 千 葉 甚宏の 作品 ® 



ホコラ とい ラ 題名の 意味 をい 
まいち 図り かねてい る 私です が 
プログラムの ほう は 文句な しに 
傑作です。 アイデア 賞と いい ま 
しょうか。 

ランダムに 音色 を 決めて 流れ 
てく る メロ ディ も 妙な の だが、 

この プログラム、 F1〜F7 ま 
での キー を 押す と、 リズムが 変 
わるの だ。 入力した ファン クシ 



ヨン キ 二の 番号に よって 読み こ 
む 文字列 （D$(0)~D$(5)) 
を 切り換え、 伴奏の リズムが 変 
わると ぃラ 仕組み。 ちなみに、 
メロ ディ が 妙な の は、 行 50 の 「丁 
RANSPOSEgOOCDj が 
効いて います。 

なんだかよ くわかん ない けど 
と て も 不思議な ィ メ 一 ジのゎ く 
作品です。 



10 
20 
30 
40 
50 
60 
90 
61 
70 



CALL MUSICd .0.2.2.2) 
A=INTCRND(TIME)*20) 

B=INT(RND(TIME)*60) , 
C=INT(RND(TIME)*60) 
一 TRANSPOSE ( 9000) 
ON KEY GOSUB330.340,350,360,370,380,; 



FOR K=1 TO 7 
A$="a=A;T255" : B$ 
T255" :D$="T255" 

80 A0$=-v15 し 8EEDCDD0BB05C0BAGAAV1 1A 



:KEY(K) ONrNEXT 

a=B;T255" :C$="3=C; 
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140 A2$="CC16V9C16V12CCDC0BAB05CDEDDC0B" 

1 50 B2$="0FFFFF+F+F+F+GGGGF+F+F+F+" 

160 C2$="0DDDDD+D+D+D+EEEED+D+D+D+" 

170 A3$="AAB05C0BAGAEEEEEV1 1EV12BB" 

180 B3$ = "FFFFEEE-E-DC03BAG+G+G+G + '' 

190 C3$="DDDDC+C+CC03BAG+F+EEEE" 

200 D$(0) ="MH4SC8CS8HM4SC8CS8HM4SC8CS8C 



S8" 

210 D$( 1 )= 
C4CSB4" 
220 D$(2)= 
D$(3)= 
D$(4)= 



"SCB4HB8HB8SC4CSB4SCB4HB8HB8S 

"CS4HM4SC4HM4CS4HM4SC4HM4" 
230 D$(3)= "BHM4CS4SCH2BHM4CS4SCH2" 
24-0 D$(4)= "MH8HM8HM8MH8CS2HM8HM8HM8HM8C 

S2" 

250 D$(5) ="CS4CS4HM8HM8HM4CS4CS4HM8HM8HM 
4" 

260 D$(6)="SM4SM4CH8CH8CH4MS4HC8CH8CS2" 
270 PLAY #3 
280 PLAY #S 
290 PLAY #S 
300 PLAY #3 
310 PLAY #3 
320 GOTO 20 
330 I=0:RETURN 
340 1=1 :RETURN 
350 I=2:RETURN 
360 I=3:RETURN 
370 I=4:RETURN 
380 I=5:RETURN 
390 I=6:RETURN 



A Si 


B $. 


C $ 


D$ 


A0S, 


B0$. 


C0S 


D$(I) 


A1$, 


B1S> 


C1$ 


DS(I) 


A2$. 


B2$. 


C2$ 


D$(I) 


A3$, 


B3$. 


C3$ 


D$(I) 



JAKILIKA 

(S 滋賀県 • 福 島 道宏の 作品 ® 



これ また 題名が 謎 を 呼 ふ' 福 島 

クンの 「JAK I L I KA Jo ジ 
ャ カル 夕 は rjAKARTAj だ 
し、 ラーん、 なんだ ろうね。 プ 
ログ ラム は、 3 拍子が 最後に 変 
拍子 ふう になって 盛り 上がる 短 
めの ちょっと エキゾチックな 曲。 
ループが かかって いて、 ほって 
おくと 何回で もくり 返して 演奏 
している の だが、 スペース キー 



を 押す とス 卜ップ します。 

福 島 クン は ディスクに 10 曲ォ 
リジ ナルを セーブして 送って き 
て くれたの だが、 そのな かで も 
この 曲 は 妙に 印象に 残って、 何 
回も轉 さたく なる 麻薬 的 効果 を 
持って いた。 

あ 一、 今回 は なかなか ュ ニー 
ク な 作品が 集ま つてよ かった。 
この ノリで CD を 紹介しょう。 



10 ' MUSIC" J AKILIKA"89/ 06/27 BY CHATRU 

20 CALL MUSIC" ,0,1,1,1,1,1) 

30 CLEAR500:CAL し TEMPER ( 9 ): DEF INTA-Z 

40 DIM A$(41 ) :ON STRIG 60SUB 510 

50 READ A$(I) : IF A$(I)="END" THEN 60 ELS 

E 1=1+1 :GOTO 50 

60 STRI6C0) ON: RESTORE 510 

70 READ A.B.C,D>E,F: IF A=40 THEN RESTORE 

510:GOTO 70 

80 PLAY #2,A$(A) , A$(B) ,A$(C) ，A$(D) , A$(E) 
»A$CF) :GOTO 70 
90 ' 

100 DATA R1 . 

110 DATA T162VU05L8a26 
120 DATA >A<E2D8.R16D4.R4 
130 DATA >A<E2>A<E2>A<E 



急に 思いつい たから 
今月^お すす W 



CDS 




「やぐら 太鼓』 のな つかし さ、 『FM ホ コラ』 
の 妙な センスが 気になる 人た ち は、 平 iRjf の 
ソロアルバム ％ 空の 水 j (ポリ ド一ル から 9 
月 1 日 発売） を 聴きなさい。 ガキの バンド ブ 
—ム から は ほど 遠く、 音楽と テク ノの 真実 か' 
ここに ある。 FM 皆 源での オリジナル プ ログ 
ラム 作り にも 参考になります。 
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140 


DATA 


150 


DATA 


160 


DATA 


170 


DATA 


180 


DATA 


190 


DATA 


200 


DATA 


210 


DATA 


220 


DATA 


230 


DATA 


240 


DATA 


250 


DATA 


260 


DATA 


270 


DATA 


280 


DATA 


290 


DATA 


300 


DATA 


310 


DATA 


320 


DATA 


330 


DATA 


340 


DATA 


350 


DATA 


360 


DATA 


370 


DATA 


380 


DATA 


390 


DATA 


400 


DATA 


410 


DATA 


420 


DATA 


430 


DATA 


440 


DATA 


450 


DATA 


460 


DATA 



T162V1404L8323 



T162V1206 し 165)14 
>A8<R1AGFEDC 



T162V10O5L8324 



T162V113AU 



8M ！ 8C8C16C1 6M18M! 8C8C16C16 
470 DATA B!8B!8H8H16H16S!8S I8H8H16H16 M! 
8M!8C16C1 6CS 1 6CS 1 6M ! 8M ! 8C1 6C1 6CS 16CS16 
480 DATA M16M16M16M! 16S16S16S16S ! 16H8H8H 
8H8C ！ 2H16H16H16H16H16H16S!B!H!C!2 



490 


DATA 




T162V10O6 し 8324 


500 


DATA 


END 










510 


DATA 


1 ， 


9, 


16 


.20 


,39 


.30 


520 


DATA 


2, 


10, 


17 


.21 


,21 


31 


530 


DATA 


2. 


10， 


17 


,21 


.21 


.31 


540 


DATA 


3. 


10， 


18 


.22 


.22 


32 


550 


DATA 


4， 


11 . 


4 


.23 


■ 23 


33 


560 


DATA 


0， 


0， 


19 


.24 


.24 


34 


570 


DATA 




12, 


19 


,25 


.25 


35 


580 


DATA 




12， 


19 


.26 


，26 


35 


590 


DATA 


6， 


13, 


19 


,27 


.27 


36 


600 


DATA 


7， 


14, 


19 


,28 


.28 


37 


610 


DATA 


8> 


15. 


8 


.29 


,29 


38 


620 


DATA 


0. 


0> 





， 


， 





630 


DATA 


40 > 


40. 


40 


>40 


>40 


40 



Isp^" お 単行本 『FM 音楽 館』 好評 発売 



IMSX の シミュレーション ゲームの 情報 を 手広ぐ 受け付けて W ます, 




1 1 ファンス 卜 ラテジ 一 

7 月に 戦国 群雄 伝が 発売され てからと" 
ラ もの、 ス卜 ラテジ 一の 情報 受け付け 箱 
は 戦 画 群雄 伝に 占拠され てし まった。 こ 
れつて、 卜 レン 卜って や つなの かな あ。 「 
と 読者の 波に 乗って 戦國 群雄 伝 特集 だ / 



信 長の 野望 • 戦国 群雄 伝 

(MSX2/2+ 版） 
兵糧攻め ならぬ 兵力 攻め 



城主の 兵力が なら 戦わず し 
て 負けて しまう という ルール 
を 利用した もの だが、 問題が 2 
つ ある。 

第 1 に、 大名 を 退却 させない 
ようにす る、 つまり 大名の 兵力 
を に するとい うのが とても 

難しい。 この 欠点 は、 ほとんど 
この 投稿 をボッ にして しまい 
かねない ほど 大きな もの だ。 
ただ、 夜襲 一撃で 大名 を 捕ら 




MSX の シミュレーション ゲームの 情報 を 募集して います。 戦略 
や 作戦と いった 硬派な ものから ヒ マネ 夕まで、 手広く 受け付けて 
います。 実戦で 起こった こと、 思った ことな ど を、 詳しく、 自由 
に 表現して ください。 あて 先 は、 〒105 東京都 港 区 新橋 4- 10-7 
TIM 1\/13\'ド八[\1編集部「ド六1\13丁^六丁巳0丫」係です。 採用 
者に は 欄外の よ ラな数 種類の 特弗 があります。 




① 2 か 国 iOlS つてい る 大名の 
本国に 攻め こんで. 大名 を ilili さ 
せない ようにして 勝つ。 らぇ 
た 大名 を 殺さずに 逃がす。 

その 大名 は 他の 自国に 逃げ こ む 
ので、 できるだけ 早く 攻め こむ と、 
大名の 兵力が なので 戦わず して 
勝って しまう。 

(by 今川義 it • 佐賀県） 

攻められた とき 兵力 [] の武 
将は 出陣で さず、 とくに 大名 や 



える ことが でさる ほど 敵 兵力 
が 小さければ、 うまい テク ニッ 
クが あるので 紹介しょう。 

左下す みに ある 写真 を 見て ほ 
しし \> 敵 大名の 兵力 は 12、 その 
左の 鉄砲 隊の 兵力 は 2 で、 味方 
兵力 は 足軽 隊が 100、 騎馬 隊が 
95 だ。 このく らい 兵力 差が あ 
ると、 夜襲 を ねらった とたんに 
敵 大名 は 城 を 捨てて 逃げ だし 
てし まラ。 しかし、 写真の 状態 
では 敵 鉄砲 隊が楣 にな つてい 
るた め、 足軽 隊 はもち ろん、 騎 
馬隊も 直接 大名に 夜襲 を かけ 
る ことができない。 そのせ いで 
敵 大名 は 安心して 逃げ出さな 




いの だ。 

そこで、 夜に なったら まず 足 
軽隊で じゃまな 鉄砲 隊に 夜襲 
を かけて 全滅 させて しまう。 こ 
れで 騎馬 隊が 大名に 夜襲 を か 
けられる ょラ になった ので、 大 
名の 部隊 を 全滅させる こ と が 
できる とい ラゎ けだ。 

注意点 は、 昼に 待機す ると 機 
動力が 増えて しま ラ ので、 それ 
を 考慮して おかないと 大名が 
逃げ出して しまう という こと 
と、 2 人の 武将で 攻める 場合 
は、 楣 になる 敵 を 攻める ほうの 
武将 を 総大将と しなければ な 
らな いとい ラこ とだ。 

じつは、 この 作戦に ついて 
は、 味方の 武将 を楣に するとい 
う 投稿が あつたの だが、 循 にす 
る 武将の 兵力 をい く らに すれ 
ばいい かが かなり 微妙な 問題 
だとい うこと、 また、 楣に する 
武将 は 全滅の 危険が あるから 
総大将に はした くないし、 総大 
将 にしないなら 総大将と して 
余分な 武将 を 連れてい かなけ 



ま 



O 左の 2 人の 武将が 味方。 自包隊 がいる 限り 義景に 夜襲 を かけ 
る こと はで きないので、 敵 は 退却 もしない し、 逃げ もしない 



01»滅 がいな く なれば、 城に いる fti: に 
対 し て 騎馬 隊 力、' 夜襲 を かけ られる 
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o 二の 戦 1§ によって、 大名 を 兵力 
にして 捕, ら える ことができる。 

ニニから カ、'^^ だ 



FAN STRATEGY では 採用され た 娜 を 送って くれた 方に、 ①绀 ぉ胺 の^^、 辦 きな ゲーム I 求 ファン 離テレ 力、 （^職され た? ^(7) うち 
どれ か I つ を さしあげ ています。 今月 号で は、 隨軟 今 川 クン、 大赚の ゲーム ほしい クンの 両人に テレカ を さしあげます （二 このところ、 プレゼント 
の 審査 力 < 厳 しいよう な 気 もす る ）。 ちょ L 、ネ夕 伝 t^S の ほ う は ④ です。 



ちょい ネタ 伝霪板 




文ィ bit 


1 〜249 


250—349 


3501-Xh 


麟 効果 




2 


3 




ばなら ない ので ボッ にした。 逃げ こんだ 国 を ほかの 国に 横 取 割され て 攻め やすくな ると 思え 
さて、 本論の 兵力 攻めに もど りされ やすいと いう こと だ。 こ ば 気にする ほどではないだろう , 

つて、 第 2 の 欠点 は、 敵 大名が れは、 横取りした 国の 兵力が 分 意図的に 行なう に は 条件が 厳 



しすぎる 作戦 だが、 要は 大名 を 
兵力 にして 捕らえた とき、 そ 
の 大名の 領国が 残って いたら 逃 
がすと いいと いう こと だ。 
なお、 レベル 1 で 試した。 



★ 本能 寺の 変 を 起こした あと、 は 大名に なり、 彼に したがってい 
た 武将た ち は 全員 光秀の 部下になります。 そこで、 秀吉ゃ (黒 田) 官兵 
衛を わざと g 己 下にす るな どと いうむ ごい こと もで きます。 でも、 
のと ころに ほかの 武将 をお かないよ うにす ると、 光秀 は ひと りで 

攻めて くるので、 1 か 月間 逃げ まわ ま もってしまい、 おは 野に 下 
ると いった 大 ボケな こ と もで きます。 （by 宇 藤智弘 • mm) 
參 不思議な こ と も ある もの だ。 でも 赛各じ やない ね (S) 

★ 攻められて 勝てそう もない とき、 籠城 戦に して 門の すぐ 内側に ひ 
とり 酉 己 置し、 敵か霄 りに きたら レ iKS げる というの をく り 返せ は 诗 間 

が 力 せげ る。 嫩 紀 伊なら これ だけて 守れる。 （by 三 野良' 奈良県） 
夤文ィ饿 と 教育'? 綱 関係 



O 夜 PiWt "はやらない。 大名 ムガト 

に対する 攻撃 は 最少 限に おさえる 
のが 早 く 退却させる ための コッ だ 



O 大名の 周辺 力、' 武;! 種く らい 空い 
たら 大名に 集中 的に 夜襲 を かける 




(by ペンネーム をシ ブサヮ • コゥと 書いて きた ォチ ヤメ '兵庫県） 
★ 領国 か It 数に なった と き、 K4«cH の 多い 自国の 兵 • 金 ' 米 をす ベ 
て 引き上げ 空白 地 (こする。 どこかの 国が それ を 取る が 兵力 力 # され 
るので 攻め やす く なる。 （by 打倒; ft^R 康 • 福岡県） 




O まえの 写真の 直後、 足 利 »| は 思惑 どおり 金 も: ft« も の 20 国へ 逃げた 




信 長の 野望 • 騸 群雄 伝 

(MSX2/2+ 版） 
通 群雄 伝 版 欠 囲 戦法 




o 戦いに 参加で きない 

武; If は 他 動 させ、 
， を^ t 以下に する 



士を 全員に 1 己 分す る。 

② 兵糧 を 兵士 数 と 同じに する （兵 
士数 未満で も 可)。 

(Di: と:^ 量 を^ 持って， 全員で 
1 か 国し カ噼 たない 国 を 攻める。 
か' する まて •« う。 
は自 4h ^もといた 国に: す 
る 力 s '、 そこに は 兵糧がない ので 攻 
め こめ は 观 わずに 勝てる。 

(by ゲーム ほしい .大«> 
兵力 的に 勝ちが 見えて いる 
ような 戦に おいて、 敵 を 押し 包 
んで 攻める と 逃げ道の ない 敵 
は 必死の 抵抗 を 試みる。 そのた 
め、 味方に も 相当の 被害が 出る 
が、 逃げ道 を 残して おいて 攻め 
れば 楽に 勝てる という 兵法 „ 



〈全国 版〉 の 欠 囲 戦法 は、 今や 
伝説と なった 「葦名 盛 氏 奮戦 
記」 に 登場す るが、 その 名に ふ 
さわし いか、 やや 疑問が あった。 
先月 号の 三国志 や この 投稿 こそ 
欠 囲 戦法の 名に ふさわし いだろ 
う。 ただし、 罠つ き 欠 囲 戦法と 
いった 趣が あるが …… 。 

レベル 5 で 試した が、 この 戦 
法 も ほかの 国 に 横取り される 可 
能 性が 高い ので、 空白 地に する 
国の まわり は 味方で 固めて おく 
ほうがいいだろう。 また、 敵 を 
早く 退却させる ために は、 でき 
る 限り 大名 だけ を 攻めた てると 
し、 い。 もちろん 夜襲 以外の 攻撃 
は 使わない。 




る そい G 

可う 20 藤 
能 で 国 接 

圍 な か i 
の いら 固 

あと 22 が 
る 20 国 ！ 
作 国 を か 
戦 を攻国 
なと めし 
のらる か 
だれ 。な 



る 夜 G 

武な こ 
将 のれ 
の でが 

fi 、初 
釐 二期 
をの 配 

推:！ 置 
測 真 ： 
しか あ 
てらと 
ほ 残の 

いて i 
い は 



m. 二. 一 

，ち s£t? - 



Q 兵力 o の 靈乐 を、 殺さずに 逃がす の 

が ポイント。 何のた めかと いうと …： 



G 大名の 兵力 か o だと、 なぜ 

か 戦わず して 勝 つ てし まう。 

ふたたび 捕らえた 義 を 斬る 
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theUNKS INFORMATION PAGE 

月より ダン 季節に は 
おいしい 話 を 楽しもう 《 



チヤ ッ hrs があった 人と、 ちっと ws んな こと を 
話して みたに と w ラチ ヤン ネル o の 魅力と は 9 



しゃべる より 

語り合いたい 

先月 号で 紹介した チヤ ッ卜 は、 
いろんな 人が 参加して ワイ ワイ 
おしゃべり するとい ラ コーナー 
だった。 その チヤ ッ 卜で、 ある 
共通の テーマで ち つ と 話 をして 
みたい と 思う ことが よく ある。 
「きのう 〇〇 という 映画 を 見て 
きた …… 」 と 誰かが 書く と、 「ぼ 
くも 見た よ。 そラ いえば あの 監 
督の 別の 作品で …… 」 と 途端に 
話の 八ナが 咲く。 そこで、 登場 

したの が チャンネル D。 いろん 
な テーマ ごとの 1 時間の 番組 形 
式に なって いる。 ある テーマに 
しぼって、 メール を 募集す る。 
その あとで パーソナリティの 人 
が メール を まとめて コメン 卜 を 
つけて 編集す るの だ。 けっこう 



遊 • アクセス ガイド 



つっこんだ ことが 話せる ので、 
メール を 送る の も 楽しい し、 読 
むだけ でも 意外な 発見が あって 
興味深い。 短い エッセィの 集ま 
つた 感じ だ。 

右に 紹介して いるの が、 8 月 
3 曰 （木) の 夜 11 時からの チャン 
ネル 0。 番組 名 は 『よつ といで 映 
画 評論家』 で ソくー ソナリ ティ は 
りえび さん。 今回 は 映画の なか 
でち ファンタジー ものが テーマ 
だ。 最初に 「ラビリンス』 の 話。 
そして 『ダーク クリスタル』 『ネ 
I く 一 エンデ イング ス卜ー リー』、 
最後に 『不思議の 国の アリス』。 

いま は ジャンル 別の テーマ だ 
けど、 つっこんで 話して いる ラ 
ちに 恋愛 や 人生に ついて 語り合 
うようになる に違いない。 その 
ほラが もっと 楽しい もんね。 



リンクス 内の 
ィ ベン 卜 倩 報 



9/11 



9/14 
19 
26 

10/3 



9/20 



* 『うさぎと 月夜 を 愛でる 俳句 チヤ ッ卜』 
中秋の 夜、 名月 を 味わいながら 俳句の ヮザを 競う チヤ ッ トイ ベン 
ト。 当日の 夜、 はたして 全国的に 晴れる かな。 当然の ことながら、 
雲っても 雨が 降っても 決行/ 



* 『ミツ ドナイ 卜 ラリー』 チャンピオン 勝ち抜き 戦 

毎週 火曜日、 夜 9 時 スタート。 5 週 勝ち抜いた チャンピオンに は 
オリジナル フォーマット （自分 専用の ボード 用便 せん） をプ レゼ 
ント。 燃料 や エンジンの 調子 をみながら 走行 しないと、 リタイア 
なんて ことにな りかね ない。 みんなの 腕 も 最近 あがって いるので、 
完走す る だけで はだめ。 そこのと ころがい わば 勝った めの コッだ C 
ジョイスティック さ ばき がいいだ けで は チャン ピ オンに はなれな 
ぃぞ。 



*『OF ファクトリ一』 スター 卜 

現在 100 種類ち かく も ある F (オリ ジナル フ才一 マツ ト） の紹 
介と、 その 入手 方法 を 解説した 新 コーナー。 OF を 持って いる 人 
の 個性が にじみ 出て いて、 見て いる だけで 楽しい。 静 岡に 住んで 
るから みかんの 絵だった リ、 車が 好きだから 車の 絵だった り、 そ 
れは それ はいろ いろ。 必見の 価値 あり/ 




o と、 いろいろ メール を 紹介し 
て 最後 は アリスで しめく くる 



o す こ し ま えの 映画 だから 見た 

人 は 少ないだ ろうな 



いろんな きっかけで 
リンクスに 参加す る "^gp 

ようになったら M ファンの めい 
おう: lii 信に ようこそ。 ファン ダ 
ムの ディ スクで の ダウンロード も 
やっと 実現。 今後 ともよろ しくね。 




O ノ 、° ソ コ ン 通信に も いろんな 楽し 
み 方が ある。 キミの は どんな かな 




O プ レゼ ン ト が 当た つたと はラ、 
キ一。 大事に してく ださいね 



O キ ミ が メール を 書いた す ぐ あと 
に ディスク 文ォ応 に。 よろしく./ 




O たかつ き 中学と は 大阪の 高櫬に 
ある 中^^な のでし ようか？ 



o ゥ ィ ザ一 ド リ ィ 【ま ベる 不 
思議な ゲームです よね/ 





L^&^l |K |t/c ネッ ト ワークの 内容に ついての 問い合わせ、 ネッ 
THE ulw nlJ トヮ一 ク ゲーム' アダプタ一 （NGA) の 購入 方法、 

_i \-r(T)M™* リンクスの 入会 方法に ついての 質問 は、 ハガキ か 
レ ^ u «s で 直接つ ぎのと ころに 問い合わせて く ださい。 


く 住所 > 〒604 京都市 中京 区 烏 丸 通 御池 上ル 
二 条殿町 548 ナショナル ビル 2F 
日本 テレ ネット 1 " リンクス .MSX'FANj 係 

く 電話〉 075-25 卜 0635 
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[会 《全国 版〉 応募用紙 



亍105^都^新橋4-10— 
7 T I M MSX • FAN 纖部 

「激 ペナ 2 大会く 全国 版〉 実行委員 

会」 …… こ; n*、m 者の 作った チー 

ムを tlli モー ドで 対戦させる 激ぺ 
ナ 1 大会く 全国 版〉 出場 チームの 
あて 先た'。 つぎの ことに; i 意して、 
9 月 2 日までに (必着) 応^ 紙 を 



送って ほしい。 

® 下の 応募用紙 を かな らず 使う 
(書 胃 考ぁ り ）。 （D チーム 名はァ 
ルフ アベ ッ ト 10 文字 以内、 選手 名 
は ひらがな B 文字 以内。 （^お 去 は 
右上、 右下、 左上、 左下の 4 種、 

打法 はお、 左から il^'o • —ム 

カラー は A〜Z ま での 26 色 か ら 



i!4:、 93 ぺ一ジ 参照。 の 表 を 
見て 球 1 スタミナ、 変 イ^ (力一 
ブ、 シュート、 フォーク)、 打 g 
HR、 走 力の 各 パラメ一 タを 魏 
する。 iB¥ の パラメ 一夕 は Steffi 
と 最高 値の IEH 内て 1SS。 また、 

各 il^ の/ 、"ラ メータ (7>g"tt* 、"合計 
値 を こえて はいけ ない。 

キリ 卜リ セン 



パラメータ 


最低 値 


最高 値 


合計 値 


球 速 


80 


159 




スタミナ 





99 


350 


変化球 





9 


35 


打率 


0. 150 


0.399 




H R 





59 


250 


走 力 





99 


600 



プ 
□ 

ィ 

ル 


ンリ カナ 




年 SH 




性 別 




37 國 (h)x37 画 (w) 
本人の 写真 または 
イラ ス卜を 貼付 


氏 名 




フ リガ ナ 




住 所 


S ( ) 


尊敬す る 人物 




血液型 


星 座 




資格 • 免許 




好きな 食べ物 




しゅみ 




好 さな 言葉 




好 さな タレン 卜 




何 かおち しろい 
こと を 書く 





-厶 名と ゥリ 



チーム カフ- 



投 
手 




選手 名 


投 法 


球 速 


ス夕: 


ミナ: 


ゎーブ 


シ ユー 卜 


フォーク 


先 
発 


1 
















2 
















3 
















4 
















U 
U 

フ 


5 
















B 
















打 
者 




選手 名 


打法 


打 率 


HR 


走 力 




選手 名 


m 


； 打 率 


H 


R 


走 力 


1 












S 












2 












9 












3 












10 












4 












11 












5 












1E 












B 












13 












7 












14 
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ソフト 36 本の 
ゼン 卜つ 



読者 アンケート 



『MSX • FAN」 では 読者の みなさ 
んに、 より 充実した 誌面 を 提供す るた 
め、 以下の アン ケー卜 を 実施して いま 
す。 回答 は 必ず 右のと じこみ 八 ガキを 
ご 利用く ださい。 

回答して いただいた 方の なかから 抽 
選で 36 名 様 (各ソ フ 卜 3 名 様) に 今月 号 

参照） を 差し上げて います。 しめ 切 り は 
9 月 30 日 必着。 当選者の 発表 は 11 月 曰 
曰 発売の 本誌^ 月 号の 欄外で おこない 
ます。 

國 アン ケー卜 

■ あなたの 持って いる MSX は 次の 

どれです か。 いずれ かの 番号 を 丸で 囲 

んで ください。 2 台 以上 持って いる 場 

合 ゃ增設 RAM をつ けて いる 場合 は 数 

字の 大きい ほう を 答えて く ださい。 

① MSX(RAMSK) 

©MSX(RAMIBK) 

OMSX(RAM32K) 

@MSX(RAM64K) 

(g)MSXe(VRAMB4K) 

©MSXeCVRAM 狐） 

0MSX2+ (B 持って いない 

陽 今後、 MSX2+ を 買う 予定 は あ 

ります か (SI で 以外の 人の み 答えて 

ください)。 

© もうす ぐ 買う 予定 

© いずれ 買いたい と 思う 

③ 買ラ つもり はない 

園 次の 周辺機器で 持って いるの は ど 

れで すか。 持って いるものに 全部 丸 を 

つけて ください。 

① ジョイスティック （ジョイ カード） 

© ディスク ドライブ (外 づけ） 

© ディスク ドライブ （内蔵 型） 

@ プリン 夕 © データ レコーダ （ォ一 

ディ ォ用を 代用して いる 場合 も 含む） 

© アナログ 已 ディ ス プレイ 

@ モデム © マウス © 持って いない 

⑩八ン ディ プリンタ ® その他 （具体 

的に 記入して ください） 

豳 近々、 何 か 周辺機器 を 買う 予定が 

あります か。 八ィ、 ィ イエで 答えて く 

ださい。 あると すれ ぱ それ は 何です か。 

固 の 番号で お答えく ださい。 

画 MSX で やりたい こと を 次の なか 

から 選んで、 興味の ある 順に 4 つまで 

番号で 記入して ください。 

① ゲーム © プログラミング O パソ 

コン 通信 @ ワープロ ©CG ©ビ 

デォ 編集 @ コンビ ュ一 夕 ミュー ジッ 

ク © ビジネス © 学習 ® その他 

矚 表 1 のソフ 卜の なかで 次に 買お ラ 

と 思って いる ゲーム を 1 つ だけ 番号で 

答えて ください。 

釅表 1 のソフ 卜の なかで 本誌で 特集 

して ほしい ゲーム を 3 つまで 番号で 答 
えてぐ ださい。 

m 表 1 のソフ 卜の なかで、 あなたが 

実際に 遊んで おもしろかった もの を 3 
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つまで 番号で 答えて ください。 

黼 今月 号の 記事 (表 2) のうち、 おも 
しろく 読めた (または 役に たった) 記事 
を 3 つまで 番号で 答えて ください。 
画 今月 号の 記事 (表 2) のうち 読んで 

つまらなかった もの を 3 つまで 番号で 
答えて ください。 

■ あなたの 持って いる MSX、 MS 
X2、 MSX2+ 以外の パソコン、 ゲ 
一 厶機は どれです か。 番号に 丸 をつ け 
てくだ さい。 

(D ファミコン © セガ マーク m 系 ③ 
メガ ドライブ @PC エンジン ©P 
CB8 系 ©PC98 系 （PC- 286 も 食む） 
©FM7Z77 系 ©XI 系 © ゲーム 
ボーイ ⑩ その他 (具体的に 記入） 

® どれ も 持って いない 

國 あなたが ふだんよ く 読む 雑誌 を 表 

3 のうちから 3 つまで 番号で 答えて く 

ださい。 

隱 持って いるものに すべて 丸 をつ け 
てくだ さい。 

① 10 倍 © 新 10 倍 （3PAC @FM 
パック © どれ も 持って いない 
鵬 学校 や 職場な ど、 あなたの 身近な 
ところに パソコンの クラブ や サークル 
(たんなる 友 だち の 集まりの 会で はな 
く、 きちんと 活動 をして いると 思われ 
ると ころ） はあります か。 
® はい © いいえ 

國 53 ではい と 答えた 人で、 実際に ク 

ラブに 所属して 活動 をして います か。 
① はい ㊣いいえ 

園 51 でい いえと 答えた 人で、 もし あ 

つたら 参加して みたい と 思います か。 
① はい © いいえ 

■ 01 ではい と 答えた 人で、 あなたの 
所属して いる クラブの 人数 は どのく ら 
いです か。 

©10 人 以下 ©11〜30 人 O31〜60 人 
@61 人 以上 © その他 (具体的 人数） 
画 [！ 1 ではい と 答えた 人で、 あなたの 
所属して いる クラブの 活動 は どのよう 
な ものです か。 いくつで も 〇 を つけて 
ください。 

(D ゲームの 情報 交換 © プログラムの 
勉強 会 ③ 協力して ゲームの 制作 @ 
市販 ゲームの プレイ © ビジネス 用 や 
ツールな どの 市販 ソフ 卜の 研究 © 個 
人別に ゲーム や プログラムの 制作 ⑦ 
ゲ一厶 大会 ® 会報の 制作 （g) 八ード 
の 研究 ® 合宿 ' ® 他 クラブとの 交流 
会 © 講習会 ® パソコン通信 ® 海 
外 八一 ドの 研究 © 研究発表 © クラ 
ブ 対抗の プログラム コンテ ス 卜への 参 
加 ® その他 (具体的に 記入） 

顬 あるいは si ではい と 答えた 人 
で、 あなたの 所属して いる クラブで、 
現在 はやって いないが、 今後 やって み 
たい 活動 は 何です か。 回 の 番号で 2 つ 
まで 答えて ください。 



プ レゼ ン卜 リス 卜 



ほしい ソフ ト 号 を アン ケ一 ト解 
答ノ 、ガキ に 記入 してく ださい (それ 
ぞれ のソフ 卜の 詳細 は^^ 載 ページ 

で)。 



プレゼント ゲーム 名 



ク リム ゾン n 

水;' 許 伝 (サウンド なし' ディスク 版） 
夢幻 戦士 ヴァ リス ii 

激突べ ナント レース 2 



A 列車で 行こう 

シルヴィア ーナ 

やじう まべ ナン トレース --' 

神の 聖都 

ガウ ディ 

ぴん きい' ぼんき L 

ディスク ステーション 秋 号 



No. 



〈表 2〉 今月 号の 記事 | 




表紙 


2 


(FAN SCOOP) ィ一ス III 


穆 


く FAN ATTACK) ク リム ゾン II 


4 


く FAN ATTACIO 水滸伝 




く FAN ATTACK) 夢幻 戦士 ヴァ リ ス 口 


6 


ゲーム 十字軍 


8 


BASIC ピクニック 


9 


FFB 

くフ アン ダム > ゲーム プロ グラム 


10 


くフ アン ダム〉 はじめての ファン ダム 




く ファン ダム〉 E D ファン ダム 


12 


くフ アン ダム〉 MS X サウンド フォーラム 


13 


FM 音楽 館 


14 


FAN STRATEGY 


15 


LINKS INFO 瞧誦 PAGE 


16 


<Mini ATTACK) 信 長の 野望 • 戦国 群雄 伝 




(Mini ATTACIO 激突べ ナン 卜 レース 2 


18 


記憶の ラ ビ リンス 


19 


<FAN NEWS) ファ ィ ァ 一ホーク 


20 


(FAN NEWS>A 列車で 行 こ う 


21 


く FAN NEWS) シ ルヴィ ァ一ナ 


22 


(FAN NEWS> や じう ま ペナント L ス 


23 


く FAN NEWS) 神の 聖都 


24 


(FAN NEWS) ガウ ディ 


25 


く FAN NEWS> びんき い • ぼんきい 


26 


DSfan 


27 


スーパ一 データ 学 


28 


ON SALE 


29 


COMING SOON 


30 


FAN CUP 


1 〈表 3〉 雑誌 


1 


MSX マガジン 




コンプ ティーク 


囊 


テクノポリス 


4 


ゲ一 メス ト 




ポプ コム 


6 


マイ コ ン BAS に マガジン 




ログイン 


8 


その他の パソ コ ン 雑誌 


9 


ゲーム ポー ィ 


10 


ハイス コア 




ファ ミコン 必勝 本 




ファミコン 通信 


； (3, 


フ アミ リ一 コンピュータ マガジン 




@フ アミ コン 




その他の ファ ミ コ ン 雑誌 


16 


PC Engine FAN 




月刊 PC エンジン 


18 


@PC エンジン 



〈表 1 〉 ゲーム ソフ卜 



ゲーム 名 









2 


R-TYPE (アール タイプ） 


3 


蒼き 狼と 白き 牝鹿 


ジンギスカン 


4 


ァグ 二の 石 




5 


了 ークテ イツ ク 




6 


アレス タ 




7 


アンジェラス 




8 


アン デッ ドラ イン 
ィ一ス 




10 
1 1 

j 'や. 


ィース II 
ィ一ス 111 
ゥ ィ ザ 一 ド リ ィ 




13 


ェグ ザイル 2 




1 a 


A 列車で 行こう 




し 


F — 1 スピリット 




1 D 


F — 1 スピリット 


i D スペシャル 




王家の 谷 • エル ギ- 


- ザの 封印 


18 


ガ ウディ 




1 9 


カオス エンジェル. 


< 




神の 聖都 




c\ 


ガリ ウスの 迷宮 




22 


ガル フス ト リ ーム 




c3 


ガン シップ 






ぎ ゆわん ぶら あ 自己中心 派 


25 


ぎ ゆわん ぶら あ 自己中心 派 2 


2b 


銀河 




27 


銀河 英雄 伝説 




28 


グラディウス 2 




29 


ク リム ゾン 




30 


ク リム ゾン II 




31 


激突べ ナン ト レー 


ス 1 


32 


ゴ 一ファーの 野望 


〜ェ ピソ— ド u〜 


33 


サーク 




34 


サイ 才 ブレー ド 




35 


ザナ ドウ 




36 


沙羅曼 蛇 




37 


三国志 




38 


THE プロ野球 激突' 


く ナン ト L ス 


39 


時空の 花嫁 




40 


シ ヤロム 




4 1 


シュ バル' ンシル ト 




42 


シ ルヴィ ァーナ 




43 


水滸伝 




44 


スナッチ ヤー 




45 


スーパー 大戦 略 




■46 


ゼビ ウス〜 ファ一 


ド ラウ ト 伝説〜 


47 


大戦 略 




48 


T & E マガジン ディスク スペシャル 各 号 


49 


ディ スクス テ一シ 


ヨン 各 号 


50 


ディ スク パック 1 




51 


D. C. コネ クシ 


ョ ン 


52 


天使た ちの 午後 III 




53 
54 


ドラゴン クェ スト 


II 


ドラゴン ス ピリ ッ 




55 


信 長の 野望く 全国 版 > 


56 


信 長の 野望 • 戦国 群雄 伝 


57 


ハイ ドラ イド 3 




58 


ハイディ フォス 




59 


パロディ ウス 




60 


美少女 コント 口一 


ル 


6t 


びんき い • ぼんき 




62 


フ アイナ ルフ ァ ン 


タジー 


63 


フ アイ ァ 一 ホーク 


(テグ ザ 一 2) 


64 


プロ野球 ファ ミ リ 


一 スタジアム 


65 


ポッ キー 




66 


マイト 'アンド' 


マ シック 


67 


マイト' アンド' 


マジック 1 


68 


マスター ■ 才ブ • 


モンスター ズ 


69 


ミ ッ ドガ ルツ 




70 


夢幻 戦士 ヴァ リス 


II - - 


71 


やじう まぺ ナン ト 


レ一ス 


72 


めぞん 一刻 • 完結篇 


73 


ラスト' ハルマ ケ 


ドン 


74 


レイ ドック 2〜LAS1 


ATTACK〜 


75 


口 一 「ス 島 戦 St 





i 



> 質問 は パソコン クラブの 実際の 活動^も について 考える ための アンケートです。 詳しい 二 と は 10が 一 ジの 1 "スーパ 一データ 学 j を 参照して く ださし、。 



>8 月 号の 当選者 発表 は S ぺ— ジから の 欄外で 発表して います。 
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MSX.FANls^ 7V 卞 ァ回眯 
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すべて は, 
一 紫の 銃声から 

始まった。 



新 発: 7C 

m 

鼴 ゲーム テ？ スク 3 枚 組 

* 丄 B. デジタル インデックス は 付いて おりません。 

國 マウス、 キ一 ボード、 ジョイ ス ティ ッ久 

ジョイ ハッド 対 f じ、 
國 漢字 ROM が 必要です。 
■FM 音源 対応 （全 18 曲） 
園 自然 画の ワシントン 風; t コレクション 入り 

標準価格 8，800 円 （税別） 




4? 




JAHAROLbO 

D.C.O 

C0WECTI0N 





ヮ シン 卜 ンを 舞台に おくる 待望の シリーズ 第三 弾、 ついに 登場/ 



」.8.八ロルド事件簿3 3 



0,0*コ ネ クシ ヨン 

愛 と 死 の 迷路 

* 当社 ソフトに 関する お問い合わせ は、 ユーザ 一サボ一 ト專用 電話 を ご 利用く ださい。 

092-771-0328 13:00 — 17:00( 土 • 日-祭日 を 除く） 

上記 時間外 はく リバ一 ヒル 情報 局 > よりい ろん な 情報 を テレフォン サービスで お届けし ます c 
* 通 販をご 希望の 方 は 現金書留 でお 申し込みく ださい。 （送料 無料） 

鼴 リバ一 ヒル ソフトで は、 ただいま 開発 スタッフ を 募集して います:. 詳しく は、 人事 担当 城内まで ご連絡 下さい。 



株式会社 リバ一 ヒル ソフト 
！ 】 措 岡 市 中央 区 舞 鶴ト卜 10 天神 シルパ —ビル 7F 



TEL 092-771-3217 



ascw 



頼もし i 、底力が あります、 DOS2( 




in 



コぉ激 ii^- . ^n^fV 誦 



まで 開発で きる。 

；の ゲーム や データべ 一スプ 

；ッジ に は 256KB の メモリ を 
»S2 TOOLS の 漢字 エテ^ f 

r どう 使う か は、 あなた 次第。 
； 言語 プログラミング したりす 
はます ます 広がって いきます。 





を サポート [二 ホン ゴェム エス エック ス ドス 2 



L イス ク 2 枚 （2DD の ディスク 装 S 
きき 可能) • マニュアル 一式 參 I 
し Y ほ 805/256) 



1 アル 一式 參 専用 

3b 専用、 対応 檄種 （ソニー 




DOS2 専用の 新 PDT シリーズ、 ついに 登場。 

MSX を 使って プログラム を 作成す るた めの 開発 支援 ソフト、 PDT (プロフェッショナル ディべ ロップ メント ツール) にも、 
DOS2 専用の 新 シリーズが 登場し ました。 この シリーズが あれば、 さらに 高度な プログラミングが 可能です 。日本語 MSX - 
DOS2 の 威力 を フルに 活かして 挑戦して ください。 



新 P □ T シ リ 一 ズ 



アセンブラでの プログラミング を 実現す る 
ユーティリティ ソフト ゥ 



^^^^^^ • 1 1 11 ■ 1 1 — - —"^^^iinv*"- T 

MSX-DOS2 TOOLS は、 日本語 MSX- DOS2 の 持つ 機能 を 活かし、、 MSUfcOO 5 * 1 ^ ^ 
アセンブラでの プログラミング を 可能に します。 特長/ ① プログラムの 開 
発 を 側面から 支える TOOL コマンド (COMMAND2.COM や D0S2 付厲 
の ユーティリティ を 除く コマンド 23 本と 新たに RS-232C コントロールの コ \ 
マンド 2 本の 計 25 本から 構成 )(!)；« 速 漢字 エディタ ③ァ セン ブラ、 リンカ 




大規模 プログラム にも 対応で きる 
シンボリック デバ ッ 



MSX-S BUG2 は、 日本語 MSX-DOS2 上で 動作す る シンボリック デ、 
バッガ です 。漢字 や 階層 テ: f レクト リの サポート はもち ろん のこと、 デバ ッ 
ガ 本体 を DOS2 の マッハ ° —メモリ 上に 置く ことにより、 従来の S BUG で 
は 対応で きなかった 大きな プログラム をテ バッグで きる ようになりました。 、 



MSX-D0S2 TOOLS 

[ェム エス エック ス ドス 2 ツール ズ 1 

価格 14,800 円 （送料 1.000 円） ― 
騸 3.5 インチ IDD フロッピ一 テ V スク 【枚 （2DD のテ マスク 装 » でも 読み 書 
き 可能） 國 マニュアル一 式 國£232、 日本語 MSX-D0S2 耳 用※ MSX- 
D0S2 TOO し S を ご 使用になる 場合 は、 曰本焐 MSX_D0S2?^'£ 、要で、 
最低 I 台の ディスク 装 « がつ いた パソコンで 
ご 使用に なれます。 



MSX-SBUG2 

T ェム エス エック ス エス バグ 2] 

価格 19,800 円 （送料 1,000 円) 

■ 3.5 インチ IDD フロッピ一 ディスク I 枚 (2DD のテ V スク 装置で も 読み 書 
き 可能） 國 マニュアル 一式國 CS3a ® MSX-S BUG2 を ご 使用になる 
場合 は、 曰 本 語 MSX-D0S2 及び MSX-D0S2 TOOLS 
が 必要で、 農 低 I 台の ディスク 装置が ついた E53i ノ 
/ノコ ンでこ '使用に なれます。 



漢字の サポートが 可肯 

C=-^-^* ノー 
n nn 



MSX-Cver.1.2 は、 日本語 MSX- DOS2 上で 動作し、 ザ ィ ログ ニー 
モニックの アセンブラ ソースファイル を 出力す る 2 ノ 《ス 形式の C 言語 コン 、 

ノ 《イラ。 特長 /(D 漢字 を サポート ② 階層 テ V レクト リを サポートし、 コンパ \ 
ィルに 必要な インクルード ファイルが 存在す る ディレクトリ を 環境 変数 \ 
で 指定 可能 CD 標準 ライブラリ 閣数 を、 従来の 66 個から 102 個に 增強 






MSX-C 

[ェム エス エック ス シー バージョン. 1.2] 



Ver.1.2 



価格 19,800 円 （送料 1,000 円) 

は 5 インチ IDD フロッピーディスク I 枚 （2DD のテ マスク 装 S でも 読み 害 
可能） 國 マニュアル一 式 画£232、 日本語 MSX-D0S2 専用※ MSX- 
Cver. に 2 を ご 使用になる 場合 は、 日本語 MSX-D0S2 及び MSX-D0S2 
TOOLS が 必要で、 最低 I 台の テ V スク 装置が つい； 
CS32 パソコンで ご 使用に なれます。 



-DOS2 専用 




MSX2 ユーザーの ための 高速' 高機能 通信 ソフト。 ェデ V タな ど、 多彩な 機能 を 装備して います。 〔ェム エス エック ス タ一 ム〕 

MSXrTERM 



主な 特長, 



二よ る 漢字 40 文字 X25 行 | 



エディタ 機能： 通信 中に テキストファイルの 編集 作業 を 行ったり、 逆 スクロール バッファからの カット &べ一 ストが 
ひきます 。画 自動 運転に 便利な マクロ 実行 機能: MSX-TERM 言語に より 、オート ダイアル、 才ート 
1 に加え 、アスキー ネット 専用の データ 転送 プロトコル Translt2 をサポ 一卜。 PDS の アップロード や ダウン 口- 
■MSX-JE 対応: * 1 ^11などにょり連文節変換での日本語入カが可能です。固日本語|715ズ-り052対応。 



漏 逆 スクロール 機能 國 ファンクションキーの: 

ます 。酾 プロトコル 通信： XMODEM に加え、: i 



トロ グィン、 自動 運 
'に 威力 を 発揮し 



対応 機種： CE32 対応 0S:MSX- DOS1 、日本語 MSX- DOS2 メデ: f ァ ：3.5-lDD(2DD のテ' マスク 装置で も 読み書き 可能） 
«パ ソコン 通信 をす る^ 介に は， MSX 本体の 他に MSX'、VHi の モデム カートリッジ. もしくは RS-232C 力一 トリ ッジと モデムが 必要です。 




日本語 MSX-DOS2 や パソコン通信 のために、 
高速で 大 容量の メテ V ァ (HD) を サポート 

MSX HD Interface 

[ハードディスク インターフェイス] 

20 MB、 40 MB ハードディスクに 対応 _ 
価格 30,000 円 （送料 込） ― 

MSX で大 容量 メディア を 扱える HD lnterface 
対応す る ハード テ V スクは 日本 IS 気 膝の PC-9801-27 互換の 20 
MB および 40MB の もので、 40MB について はパ一 ティ シ ヨン を 股 
定 する ことで こ '使用に なほす。 EE32、 CE32+ 対応 

《HD Interface は、 通^販売 のみで 取り扱って おります。 ご 購入の 中し 込み、 お問い 合わ 
せ は、 眯 アスキー ift: 販部 （TEL03- 486- 7114 ほで お願いいた します。 



対応 ハード テ V スク一 ^ 表 （ 五 十 音 順） 




姊ァ イシ一 ェム 


MC-20EX» 


(20MB) 


^ランド 
コンピュータ 


LDP-52IA 


(20MB) 


MC-40S ® 


(40MB) 


LDP-54IA 


(40MB) 


アイ テック 姊 


IT H-320S 


(20MB) 


ロジ テック 湖 


LHD-32NR 


(20MB) 


ITMJ4 


(40MB) 


し HD- 32HR 


(20MB) 


脚 ウィン テク 


HD404HS 


(40MB) 


し HD-32V 


(20MB) 


㈱グロリア システムズ 


GHD-340 


(40MB) 


LHD-34HR 


(40MB) 


コンピュータ 
リサーチ㈱ 


CRC-HD2A 


(20MB) 


LHD-34SR 


(40MB) 


CRC-MH4 


(40MB) 


LHD-34V 


(40MB) 


緑 電子 聰 


DAX- HI 


(20MB) 


* 增 投機 用別壳 ケーブルが 必要です： 


DAX-HIV 


(20MB) 


DAX-H5V 


(40MB) 



； Ver.1.2 は ァスキ 一の 商標です。 



きこの 誌面の 表示 価格に は、 消費税 は 含まれて おりません。 

iMS- DOS は 米国 マイクロ ソフトの 商標です。※ C53、 日本語 MSX_D0S2、MSX- D0S2 T00LS、MSX- S BUG2, MSX-' 
麗 カタログ 送呈： 住所' 氏名 '年齢' 職業' 電話番号. 商品名' 使用 機種 を 明記の 上、 宣伝 部 FAN 係まで ハガキ でお 申し込み 下さい： _ . 

〒107- 24 東京都 港 区 南 青山 6- I 卜1 スリ一 エフ 南 青山 ビル 胸 アスキー 営業 本部 TEL(03)486- 8080 fl5 JVX5?t A -A"F" 




9 月 8 曰 発売 




ディスク ステ— ジョン スペシャル 

-ュ 圜 f/i 3 枚 組 3 ， 880 円 (表示 価格に 消費税 は 含みません） 



iMsxnMsx 



1 枚 目」 忍者 シ ユー ティング 'アレス タ外伝 



is」 ちる どれん うお〜 ず (SLG) 



|3枚目1 * リバ 一 ヒル ソフト/ JB ハロルド シリーズ 3( 先取り ）• クリスタル ソフト/ ク 
リム ゾン 2( 先取り） • ファミリ一 ソフト/韋駄天 いかせ 男 （先取り） *ゲ 一ム アーツ/ 
テグ ザ一 （レトロ） 

※ディスク ステーション • スペシャル 秋 号 を 買う と、 抽選で テグ ザ 一の ポスタ一 プレ 
ゼント します。 



株式会社 



広 ttil/l ぉ区大 ffl«Bri7 - 5 シャン ボ一 ル広交 210 号 PHONE(082)263-6165( ユーザ 一テレホン） 





10 月 6 日 発売 



ま ディスク ステーション \m 



2 枚 組 1,940 円 

(表示 価格に 消 »税 は 含みません） 



ゲーム アーツ/テグ ザ一 2( 先取り） ファミリ 一ソフト/刑 事大 打撃 
2( 先取り） ジャスト/私鉄 沿線 殺人事件 (先取り） 電波 新聞社./ 
BASIC マガジン アスキー/ MSX マガジン 徳間 インター メディア/ 
MSX ファン コンパイル/アレス タ 2 ( 先取り）/ ブラスタ 一 バーン/ BG 
V/ デフ 才リ レメ KIDS4/DS#SP5 デモ 



» 表, 1'； 価格 uiHff は^まれ ており ませ/ 




テヮゅ 5 八' J コ 



5#0、 1、2、3 は、 TAKERU でも 買えます。 




ィース Z ィース IIZ ワンダ 

ラー ズ フロム ィース は 
それぞれ 楽しめ ますが 続け 

て ブレイ すれば さらに 30 倍 
は 楽しめます。 





時代が 勇気 を 求めて いる/ 

^Mrn^ あの 興奮 を、 さらに 鮮やかな イメージで 
きぎ だされる；; いま、 新たなる 冒険が 幕 を 開けた。 





■MSX2.MSX2+ 専用 

• ジョイスティック 対応 

•1 ドライブ 専用 

• RAM-MK 以上 -V-RAM 

以上 必要です。 
參 3.5' や DD (5 枚 組） 



10 月 20 曰 発売 決定〃 



優し さから 、感動- 
、〉 #作^» すべての 謎;^、 凡 、ま 興 奪と ともに 解ぎ ；明 力、 される c 
冒 険は、 体験へ。 そして 思い出に- 
-さ f こ 深く 心 (書 こまれて いぐ 

ィース II 






■MSX2'MSX2+ 専用 

攀 ジョイスティック 対応 
•1 ドライブ 専用 
肇 RAM- 64K 以上 'V-RAM 

•.124K 以上 必要です > 

Ancient Ys Vanished The Final Chapter «5ゃロロ(3枚組） 

6 冊の 書が 綴る イース の 謎。 
いま、 勇 気 を 道標 仁 、 限りな L 、冒険が 始まる。 
多くの 感動 を 巻き 起し、 
P R G 【こ 新 ジャンル を 確 立し た 傑作./ 



^ -- 




ィース I 
好評 発売中〃 





LCient Ys Vanished • 



IWISX2'MSX2+ 専用 

ジョイスティック 対応 
1 ド ライプ 専用 
RAM 损 K 以上 *V-RAM 
124K 以上 必要です， 
3.5.-2DD 



• 高速 三重 スクロール、 棒 § 

にない 奥行 さ を 表現。 

參戦 H シーンでの ァ クシ ョ "^性' を'； 
現。 ^ 

肇ス卜 ーリを 見せる ための 演出 を 重視 シ 

まるで アニメ を 見て いる ^黨 レ； 

できる pm4^ 

• Ys シリーズの 特徴で ^ る 無理の ない 



魏。 mm>&^m^m^ym 




多くの ファンに 支えられて 
数々 の 栄光 を 奪取/ 

醒 ログイン (アスキー） ' 

お— ズ; -„ へ' 

'87BHS 大 寅 （口 クイン' ぺス卜 'ヒット' ソフ卜 ウェア 大寅） 
受賈 

'87 已 HS 大寅 サウンド 寅 

'87BHS 大 H リアルタイム アド ヘン チヤ一 簧 

'87BHS 大寅 ゲーム デザイナー 寶 



ソフ卜 ウェア 大寅） 大 S 



© ィ一 ス！！ 
'88BHS 大貧 （ログイン' べス卜 
受 S 

'昍 BHS 大莨 リアルタイム 口一 ル ブレイン グ荑 
'88BHS 大 » サウンド 賞 旧本フ アル コム） 

画 コンプ ティーク (角! 1 1 メディア オフィス） 



'87 SOFT 大 K (読者が 選 ふ 今年の ソフ 卜の 番付） 大 IT 受篱 
+毎 曰の では、' 87 年 川 月に 1 位で 登場 以釆、 4 位 以内 を 
19 ヶ月 連続で 記録し ました。 
©•< —ス！ I 

'8BSOFT 大茛 （読者が 選 ふ' 今年の ソフ 卜の 番付） 大黄 受筲 

画 テクノポリス (徳間 書店 インタ一 メディア） 

◎ ィース 

'87 人気 ゲーム 已 est50 t 位 
© ィース U 

'88 人気 ゲーム Best50 1 位 

■POPCOM 

◎ ィ一ス 

'87 ポプ コム 大貢大 II 受貰 
©ィ 一ス H 

—88 ポプ コム 大 S 大霣受 寅 

画ァ ソコン 別冊 (辰已 出版） 

© ィース ―.. 
パソコン ゲーム 1989 大 集合 1 位 

■'8B ソ フ卜ゥ 1ァ' 才ブ 'ザ' ィャ一 （日本 ソフト バンク） 

© ィース n 大賓受 寅 

ィース の 世界 は 
無限に 拡がりつ づける Z 

國 レコード, CQ 力 セッ卜 

< キング レコード） 

◎ ミュージック' フロム' ィ一 ス00 ¥2.8)2/ CT ¥2.359 
© ミュージック 'フロム' ィ一ス IICD ¥3,008/ CT ¥2.637 
d 交審曲 ィース CD ¥3.008/ CT ¥2.637 
©フ アル コム-スペシャル BOX '89 8GmCD(5 枚 組） ¥7.323 
©THE VOCAL FROM Ys CD ¥1.5^5/ CT ¥1,133 
©PLUS MIX VERSION From Ys, YsE. SORCE- 
RIAN a STAR TRADER CD ¥1.545/CT ¥1,133 
(アルファ レコード〉 

©フ アル コム * ゲーム' ミュージック CD ¥2,6e7/LP ¥2.070/ ： 

CT ¥2.070 
《アポ ロン 音楽 工業〉 
© ザナ ドウ VS ィ 



CT ¥937 



麗 書籍 



E 国」 



¥4四（ 税別） 



UICC 出版 局》 
3 ィ， ス 冒険の 畫 ¥1 
《角 川 書店》 

© '小説 ィース 「失われ/: 
《双葉 文庫》 

3' ゲーム フック 「ィ一 ス戦锞 の 腐 塔 」 
(音教 社〉 

© ピアノ ソロ (ィ ース全 茈） ¥2.000 
《冬樹 社》 （稅 別） 

©ィ 一ス グロ一 バル ガイドブック 

^ 発売 予定 

画 その他 

《ファミコン > 

©ィ 一ス （ビク 々一音楽 溼業） 
© ィース B (ビクター 音楽 産業より 発売 予定 
< セガ MARK11I) 
©ィ_ ス (セガ 'エンター プライ ゼス） 
PC-ENGINE メ' 

@ィ 一ス ィ一ス H( 八ド ソンより 発売 予定） 

《アニメ > 

©ィ 一ス (キング レコードより 発売 予定） 

スは 日本 フ アル コム 株の 登録^標 てす。 




電話 や FAX や 八 ガキで 品 fi'flltff 名- 
年齢'^^ 番号 を 明記して 申し込み 下さし Km 

二 商品 代金お 支払い 下さし >0 



品名 '《1«名' 氏名 番号 を 明記して 現金 應 1 




日本 ファル コム 株式会社 Pa* 

Personal ComDuter Software 
=f|90 東京都 立 川 市柴崎 ©12-1-4 卜 ミオ-!: 
TEL0^5(?7)G5Q1 FAXQ4R5(?8»?714 



OLJn I RPG&nuc 

ハ HOUSE 






:l J .! 



il il 




MSX2/S+(3.5 2DD) 
¥7,800 

※表示 価格に は 消 * 税は 含まれて おりません。 



通信販売の お知らせ 

通 販をご 希望の 方 は、 商品名、 機種 名、 佳 所、 楚話 番号 を 明記の 

上、 現金書留 で 1 "㈱ B ぼ 2 通販 部」 まで、 お送り く ださい。 （送料 は 
鹹 料です。) 



(I^BITe スタッフ 募集 

職種 を 問わず、 f 羊し く は 》03-479-455 



r 



EIE] DEI EE] 

ォ國圍 國删 



CE1 回 



HG::iHG88Q3HG888S806H 




擊電层 ： 藤^ 衛 



1 



id 



「スーパー 大戦 略 マップ コレクション」 

近日 発売 価格 未定 3.5 2DD 



き マツ ブ コレクション を プレイす るに は、 「 ス一/ 



-大 戦略 jMSX2 ディスク 版が 必要て す。 



全 30 面 を 収録した 待望の 版 「スーパ一 大戦 略 マツ フ コレクション」 遂に 発売 決定 64X64 ヘック 
スの 広大な フィールド を 余す ところな く 使った 大 平原 戦から、 孤島に おける 激戦 まて- 「スーパ一 大戦 略」 
の スペック を 極限まで 導き だす マツ ブの 数々 オプションと して、 従来の 121 種類 を 新しい 視点から 編 
集した 新型 生産 タイプ を 追加.. 二れ は、 君'' 



★ 元気に スタッフ 募集 中 ★ 

譬 ゲーム デザ イナ一 鲁 プログラマー （アセンブラが 使える 人） • 音楽 スタッフ 

※担当、 市 野まで 丁 EL にて ご連絡 下さい。 

最新 ソフ卜 情報が 聞け る /^crOO cro ~~ 刁 ~ 

_ インフォメーション タイ や j レリ D^o_Do_oO I I 



※表記の 価格 は 標準 小売 価格です ： 肖 費稅は 含まれて おりません 
く 通信販売〉 送料 サービス 

通 販をご 希望の 場合、 商品名 • 機 «名* 住所， 氏名 • 電話番号 明記 
の 上、 咮 マイクロ キャビン 通販 部まで 現金 軎留 でお 申し込み 下さい- 



の 新たなる 挑戦 だ/ 



表 E<n ソフト ゥ ir プログラムと マニュアル it S 钍か Rff'IWS した 著作 Ml 
です-レンタル ゃ齄 》 コビ一 を 行なう と. » 作 *;4 によ リ B しく » 罰されます c 



WE MAKE ADVENTURE SPIRIT. 

m w つ 口 =t ャヒ :i 

株式会社 マイつ □ キャビン 

〒510 三重県 四日 mm 安 接 2- 9- 12 TEL0593 (51)6482 



ジ リジ丄 JJ^J を使丄 し、 ジワジワと 支配して いく 
^ ^シミュレーション ゲーム はこの 感覚が たまらな L 
シンプルな ゲーム システムに、 最強の アル ゴリ 



レ^: ゲーム システムに、 攀 強の アル ゴ リ ズムと 多彩な ュニッ ト 群で ^ilt 

いか かる 「スーパ一 大戦 略 」MSX2 版が、 ^pjW 1 ' 
反に 続き ディスク 版が 新き き。 ズ^^ t j ', 



ROM 版に 続 f ディスク 版が 新登場 

シ ミュレ一 ジ 



^idM8.5»5TEMSOt r T,CO 



,f ま 

JT い 



戦いの 中で、 君の 闘志 は 熱く 燃える 



1 . リアル ファィ ティング スクリーンで パワー あふれる 戦闘が 行なわれます。 もちろん サウンド も 真に迫ります 

2. 使用 兵器 数 は 121 種類。 それ を 12 ケ 国の 特長 ある 軍に 編成。 さらに テ V スク版 は 121 種類の 兵器の 中から 最大 20 種類 を 
選んで オリジナルの 生産 タイプ を 作る ことができます。 

3. 多彩な 戦局が 楽しめる マップ を 多数 収録。 さらに ディスク 版で は オリジナル マップ を 自由に 作れる マップ エディタ も 搭載。 



^FFfg 売 中.〃 ijwsx ス fSi^;^- ディ フクお^ ノ izz^.c^- ふ-- 疆 マ 二 メガ ニム、 ^ua— 子、？ ぶ？ コ 



.ぶ. 

> 



ま 



MSX 



11-25 QN SALE 

lQ 




N 




2/2+ 



fflO 2 枚 組 3 ,800 円 （表示 価格に 消費税 は 含みません) 



OOOS 0っ3 

大阪府 堺市柳 之 町 東 1-1-7-A601 









ッグ. 二 ュ— スだ。 

たくさんの 女の子が 次々 と 

君の ハ ー 卜 を キャッチ する 

バラ エティ 二 アイス ク. マ 

ガ ジンが 発売され るぞ。 

2 枚の ディスクの 中には、 

楽しくて キ ュ |> T なコ— ナ 

が 盛り だくさん！ 

新作の プリティ 女の子 ソフ 

卜が 発売 前に 体験で きる。 



よつ とお 先に 体験 コ I ナ I 

新しい ソフト を 買う ときには、 

_ J れを 体験して からに すれば、 

どの ソフトが 君の 胸に キュ ン 

とくる 力 すく 分力る としう 

豪華な コ I ナ I。 

そして、 かわいい 女の子が 大 

活躍す る アドべ ン チヤ I • コ 

—ナ —。 まだ 内容 は 秘密 だけ 

ど、 大 興奮のお ちゃめ 体験に 

なること 間違いな し！ 



に、 クイズ で 世界 一 周！ 

世界 各地で、 ラブ リ I な 女の 

ぞ が 君 を 待って いる！ クイ 

ズに 勝てば、 もちろん 君の 期 

待 りの 展開が 待 つ てる ぞ！ 

まだまだ 凄い 企画が 用意され 

ている 大 興奮 ディ スク マガジン。 

この 充実した 内容で、 値段が 

3800 円！ はっきり 言つ 

て 安い。 

『ピ I チ アップ』 創刊号、 い 

よいよ 発射 だ！ 




レ 



-; - この 画面 は PC- 版 I こよる ものです， 



指令 。攻撃ヘリコプター AH-64A アパッチで 出撃せ よ/ 

実戦の 緊張が 体験 出来る、 3D リアルタイム シミュレーション ゲーム" ガン シップ"。 諸君 
は、 空飛ぶ 戦車と 呼ばれる 米陸軍 攻撃ヘリコプター AH-64A アパッチに 乗り込み、 与 
えられた 任務 を 次々 と 遂行し なければ ならない、 TADS が 諸君の 目と なり、 敵 攻撃 目 
標を とらえ、 コクピットの CRT に 距離と 敵の 映像 を 写し出す。 30 關 機関 砲が 火 を 吹き、 
ヘリ ファイア一 (攻撃 ミサイル) や、 2.75 インチ FFAR が 次々 と 発射され る。 戦場で は、 

瞬の 油断が そのまま 死につな がる。 —— 
マイクロ プロ ーズが MSX ユーザー IZ1 る" ガン シップ" いよいよ 近日 発売と なります。 
PC-9801 VM2 以降 參 PC-9801 U V2 以降 ¥1 1 ,800 ( 消費税 別) 絶賛 発売中 



マイクロ ブロース' ジャパン 株式会社 〒183 東京都 府中 市 若松 町 卜 3-28 TEL:D423(33)7781 FAX: 0483 (33)7783 




画 対応 機種 

PC— 98 シリーズ (ィ旦 し、 XA (ま 除く） MSXz 
PC - 88 SR/FR/MR/TR/FH /MH/VA/FA/MA 

定価 8,800 円 




ジャス ト • ファンクラブ 会員 募集のお 知 らせ / 

製品 制作の 裏話 や ゲームの ヒント、 新製品の 最新 情報な ど 
を 満載した 会報の 発行 や キャラクタ一 商品の 販売 等 もお 二な 

います c くわしく は、 180 円 分の 切手 を 同封して、 「ジャスト' ファ 
ン クラブの 案内 害 希望」 と 明記の 上、 当社 宛に お送り 下さい。 
折り返し、 案内 軎をご 返送いた します： 




ゆ け リ 1 きを^ しめる ように 作られて いま す や \\ 的 j 二 シ 

ナリ才 を 人 w にして. それ を どれ だけ リ アルに^^ i する 
か を; U ボ' しました c 




業務 拡張に つき 
スタッフ 募集 

プぉダ 




全 HI 各 袖 へ ：'s€: 品名、 機種 名 明記の 上 
^^^^ 、 現金— 書留で ご注文く ださい 

JSISHJKTl; 銀行 提込 口座 三 井 銀行 経堂 支店 奪 52528 17 
ゃシ ヤス 卜 サウンド は、 株シ ヤス 卜の 登錄 商標です 



株式会社 ジャス 卜 ゆ 

ジャス 卜 • ゲーム 事業部 

〒156 東京都 世 田 谷 区宮坂 3- 10-7 YMT ビル 3F 
TEL 03(706)9766 FAX 03(706)9761 





翻 

アン デッ トライン 



地 f ^、？ 1 ちろ! 




©1989 T&E SOFT 




TM 




T&E SOFT の 最新 情報が わかる テレホ^— ビス 

Q 名古屋 (052) 776-8500 



表圮 のソフ トウ： ■： アブ a グラムと マニュアル は、 当社 か ft 作 ■ M 発した 著作物て す： 当社 は-, 
ir-rT^^r. レンタル や 無断 コ ビー を 行なう と、 著作 權 S により « しく 処罰され ます： 



'匕 



名作 広告 マン ガ 
シリーズ © 




^^る 



佐 藤 元 

+ テク ノポ りス 編集部 



前号までの あらすじ 
テツ チャマンの 
テク 鷲の ケンは 
ついに 敵 を 
追いつめた〃 





くう お —— - 
エメラルド' 
ドラゴン も 
あるの か./ a 




ヮケ^ わからない 広告 ^続け 了い る 

ゾでフ J) レ' ノ ーム 舌お 




IH 1 © 好評 発売中 



特別 定価 560 円 

(税込） 

毎月 8 曰 発売 
徳間 書店 







成で 戟關 の;^ i 武捋に 兵 を 集める 




撤兵て" 兵力 アップ 



21 国'^ 勢 志 摩に 攻め こも 



兵力が 整ったら、 戦争 準備の 

第 2 段階に 入る。 「8 — 2 再編 
成」 で、 戦闘の 高い 武将の なか か 
ら 戦争に 行く 武将 2 人と 留守 を 
守る 武将 （1 人〜 2 人) を 選び、 
その 武将に 兵 を 集める の だ。 

ここで は、 信 長と 柴田勝 家で 
戦争に 行 さ、 留守 は 羽 柴秀吉 に 
守っても らう ことにした。 信 長 
の 兵 は 1 00、 柴田勝 家 は 攻撃 役で 
な < 敵の 逃げ道 をふさ ぐ 役な の 
で 兵 10、 羽 柴秀吉 は 兵 60 だ。 



戦争 準備が 終わった ので、 
「8 — 4 戦争」 で 21 国 • 伊勢 志 摩 
に 攻め こむ。 予定 どおり 信 長と 
柴田勝 家が 行く。 金 は 敵の コマ 
の 情報 を 知りたい ときに 使う く 
らいな ので、 持って いかない。 
兵糧 は 籠 城 戦に 持ち こまれる こ 
とも 考えて 30 曰 ふんめ いっぱい 
持って行く。 

初期 配置 は、 敵の コマと 接触 
しないよ うにす る。 これ は 夜襲 
をね らうた めだ。 ヘック ス 戦が 
はじまったら、 昼のう ちに 敵の 
コマから 1 歩 離れた ところに 行 
き、 夜に なったら 敵の コマと 接 
触して そのまま 敵の コマに 向か 
つて 移動す ると 夜襲 を かけられ 
る。 夜襲 はふつ ラの 攻撃に 比べ 
てこち らの 兵の 減 り が 少な く 敵 
に 与える ダメージが 大 さいの だ。 

信 長の コマで 敵の 本隊 以外の 
コマに 夜襲 を かけ 続ければ、 5 
曰くら いで 敵 は 本隊 だけになる。 
敵の コマが， つなら、 籠城 戦に 
持ち こまれて ち 安心 だ。 





O 021 国. 體志 J 



「、摩に 攻め 二む 




OiM 戦で も コマが 2 つなら 安心 



91 



シナリオ は 群雄割拠、 レベル 
1 で 実験す る。 はじめに 気 をつ 
ける の は、 信 長の 能力 値 を 設定 
すると ころ。 魅力と 野望 はそん 
なに 気にしなくて いいが、 政治 
力と 戦闘力 は できるだけ 高く な 

るまで やり直す。 政治力 は 100、 
戦闘力 は 96 以上 を 目標に する。 
政治力 は 毎月 増える 行動 力に 
直接 影響す る。 政治力 x . 3 の 小 
数 点 以下 を 切捨て t 値が 毎月 増 
える 行動 力になる ので、 100 なら 
毎月 30 ずつ 行動 力が 増える が、 

gg だと^ず つし か 増えない の だ。 
また、 戦闘力 は ヘック ス 戦での 
コマの 強さに 影響す る。 




Oo 信 長の 能力 値の 設定で は 政治 
力と 戦闘力 をで き」 




O 1 560 年 3 月 。 群雄割拠の ゲーム 

スタート だ 



ゲームが はじまったら、 まず 
は 「已 一 1 徴兵」 で 兵力 を 上げる。 

人口の 都合で いちどに 28 人まで 
しか 徴兵で きないので、 19 人ず 
つ 3 回に 分けて 徴兵す る。 これ 
は、 徴兵す る 人数の 10 の 位^ん 
民忠が 下がる からだ。 ほんと ラ 

なら 民忠が 下がらな いように g 
人ず つ 徴兵したい ところな の だ 
が、 行動 力が もったいな いので、 

19 人ず つに した。 17 国 • 尾 張 は 

もともとの 民忠が 高い ので、 
少々 減って ち 大丈夫な の だ。 

徴兵した 兵 はとり あえず すべ 
て 信 長に あずける。 

これ は、 すぐに 再編成す る必 
要が あるときの 暫定的な やり方 
だ。 ふつう は、 兵 を あずける と 
さに スペース キー を 押して 各武 
将の 兵数 を 表示 させ、 必要な 武 
将に 必要な 人数 を あずけて いく。 
© 光栄 




0「 4 — 2 武将の 一覧」 で 尾 張 

、る 武将 を してお く 




0「8- I 徴兵」 で 兵 を 19 人 雇 。 

民忠が I 下がる が 大丈夫 だ \3 




OI9 人ず つ 3 回に わけて 徴兵し 

兵 はすべ て 信 長に あずけた 



12,. w^w^ti 



of I 2 再編成」 を 

はじめた と 一 ) ろ 




o スぺ I スキ— 

を 押して 各 武将 

の 兵数 を 表示 さ 

せながら 再編成 

する び. た 
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摘' ら えた 武捋 は金氛 召し抱える 



戦争に 勝った あとの 戦後 処理 
では、 捕らえた 武将 を 全員 召し 
抱える。 有能な 武将 は 忠誠 を 上 
けて どんどん 使って いきたいし、 
どんな 力 ス 武将で も 行動 力 は あ 
るので、 あとあと 兵糧 売りと 兵 
糧 買い をく り 返す 財 テクな どに 
使える からだ。 




o 捕らえた 武将 をす ベて 召し抱える 



2 か ® 持ったら 情報 コマンド を ほ 用す る 



戦争 をす ると 仕掛けた 国の そ 
の 月 は 終わる。 伊勢 志 摩へ 攻め 

こんだ ので 3 月の 尾 張の 番は終 
わった。 めぐりあわせ がいいと 
とった ばかりの 伊勢 志 摩の 3 月 
の番 がくる の だが、 3 月 は 伊勢 
志 摩の ほうが 先に 番が きていた 
ようで、 番 はこなかった。 

2 か 国 持つ と、 どちらの 番が 
先に くる のかで 戦略が 変わる。 
4 月に は 尾 張の 番が 先に さたの 
で、 とりあえずと つたば かりの 
伊勢 志 摩の 情況 を 「4 一 1 各国 
の 情況」 で 調べて みた。 召し抱え 
た 武将の 北 畠 政 成が おいしい。 
伊勢 志 摩に 金 を 送って 北 畠 政 成 
に 金 200< らいの 美 を 与えた 
いところ だが、 尾 張の 兵力の 少 
なさが 気になつ たので、 ここ は 
徴兵して 兵 を 増やして おいた。 




、 O 4 月 になった。 尾 張の 番が 先に 
きた： 伊勢 志 摩の 内容 を 確認 

兵 は 78 と 低い が、 
それ iiW はまず まず 
の 値 だ O 武将の一 覧 
で 召し抱えた 武将 を 
調べる と、 忠誠 は ぼ 
だが 北 畠 政 成 力； けつ 
■ 二う おいしい 





4 月の 伊勢 志 摩の 番 がさた。 
予定 どおり、 「5 — 4 褒美 を 与え 
る」 で 北 畠 政 成に 金 1 00 を 与えた。 
1 2 だ つ た 忠誠 は 64 ま で 上が つ た。 
これで 伊勢 志 摩の 留守 は 北 畠 政 
成に 任せられる とふんで、 戦争 
準備 を はじめる。 徴兵して 兵 を 
増やし、 再編成まで したの だが、 
いざ 攻め こも ラと 思ったら 信 長 
の 行動 力が 足りなかった。 こん 
な ことなら 尾 張から 伊勢 志 摩に 
金 を 送って おいても つと 徴兵し 
てから 再編成 すれば よかった。 
武将の 一覧で は 行動 力が わから 
ないた め、 ついつ いこうい う ミス 
をして しまう。 番 がきたら 「5 — 
1 人材 捜索」 にし、 武将 を 選, 3; と 
きに スペース キー を 押して 各武 
将の 行動 力 を チェックし ておい 
たほうが いい。 




O おいしい 武将 は 「5 — 4 褒美 
を 与える」 で 忠誠 を 上げて お く 

G ここで は スペース 
キー を 押す と 各 武;^ 

の 忠誠の 値が 表示 さ 

れる。 o 金 loo を褒 
美と して 与える と 北 

畠 政 成の 忠誠 は 64 
まて' 上がった 





伊勢 忘 摩て 戟争 準礤 をして 24圓'钇# を 攻める 



5 月 は 伊勢 志 摩の 番が 先に さ 
た。 兵力 を 増やす ためにまず 徴 
兵して 兵 を 柴田勝 家に あずける。 
信 長が 兵 100、 柴田勝 家が 兵 47 に 
なった。 信 長 ひとりで 戦争に 行 
こうと 思った が、 籠城 戦に なつ 
て 敵 本隊に 逃げ まわられて 時間 
切れ (戦争で 30 曰 以内に 決着 が 
つかなかった とき は 守備 側の 勝 
ちに なって しまう） という 悲惨 
な 光景 は 見たくない ので、 再編 
成して 信 長に 兵 70、 柴田勝 家に 
兵 20、 留守番の 北 畠 政 成に 兵 64 
とした。 これで 戦争に 行ける。 

まわりの 国に めぼしい 武将 は 
いない かと 先月 号の 付録 を 見る 
と （付録 を 持って いない 人 は 光 
栄 から 発売され ている 『信 長の 
野望 • 戦国 群雄 伝 八ンド プック』 
を買ラ か、 「4 一 1 各国の 情況」 
で ゲーム 中に 調べる かする）、 24 
国 • 紀 伊に 鈴 木重秀 とい ラ 軍師 
がいる。 これ はおい しい。 紀伊 
は 弱小国な ので、 いまの 戦力で 
十分 勝てる はず だ。 

攻め こむ 先が 決まった。 「8 — 
4 戦争」 で 信 長と 柴田勝 家の コ 
ン ビ で紀 伊へ 攻め こむ。 ヘック 
ス 戦の 戦い 方 は 伊勢 志 摩のと さ 
とほ ぼ 同じ。 ひたすら 夜襲 をく 
り 返す の だ。 ただし、 紀伊は 城 
のす ぐ 左下に 町が あるので、 こ 
こに 自 軍の コマ を 入れない よう 
に 注意 しないと いけない。 自軍 
の コマが 町に 入る と、 その 国の 
商業の 値が 下がって 戦争に 勝つ 
たと きのう ま 味が 減って しまう 
の だ。 

戦争に はなん なく 勝って、 戦 
後 処理で は 捕らえた 武将 を 全員 
召し抱える。 目当て はもち ろん 
鈴 木重秀 ひとりな の だが、 まえ 
にもい つたよう に カス 武将に は 
カス 武将な りの 使い 途が ある。 

紀伊 をと つて 少しす ると、 め 
ぐり あわせよ く、 5 月の 紀 伊の 
番 がきた。 とった 月の うちにと 
つた 国の 番 がくる となんと なく 
得した ょラで 気持ちが いい。 さ 
つ そく 武将の 一覧で 召し抱えた 
武将た ちの 忠誠 を 調べて みると、 
鈴 木 重秀の 忠誠 は D だった。 こ 





038 人 徴兵して 兵 を 織 3 信 長 
100、 柴田勝 家 45 と してみ た 



'0 留守 を 守る ため、 9 人 liiu 徴 
に 再編成した 




' O 夜!! の * 続で 勝つ て 戦後 処理 
二 こで も 全員 召し抱える 




O 紀 伊の 武; 19~覧。 忠誠 は o だが、 
鈴 木重秀 はたい へんお いしい 
れ ではい つ 引 さ 抜かれる かわか 
ら ない。 あせって 「5 — 4 褒美 を 
与える」 で 鈴 木 重 秀に金 を 与え 
て 忠誠 を 上げる。 

つぎの 紀 伊の 番 がくる まえに 
他国から 攻め こまれて はたい へ 
ん なので、 少し だけ 残つ fc 金で 
できるだけ 徴兵した。 紀 伊の 番 
は それでお しまい。 
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3 か SI の ® 力 を 確かめて 戟路を 練る 



伊 を 捨てて 18圓' 三 河を玫 める 



10@'逡 江の 面 力 を 見て、 玫め こお 



11 月に なった。 はじめに 伊勢 

志 摩の 番 がきた ので、 「4 — 1 各 

国の 情況 _! で 遠 江 を 調べる。 右の 

写真の ように、 兵力 は 98 と 少な 
めで、 戦闘の 高い 武将 もい ない。 
これなら 信 長に 兵 100、 鈴 木重秀 
に 兵 10 も 持たせれば かんたんに 
勝て そラ だ。 

尾 張の 番 がさた ので、 三 河で 
留守 番をする 役に 柴田勝 家 を 送 
つた。 三 河に いるの は、 信 長と 
鈴 木 重秀を 除く と 召し抱え たば 
か り の 忠誠の 低 い 武将ば か り で 
留守 を 任せられな いの だ。 

三 河の 番 がきた。 まず 再編成 
で 信 長に 兵 100、 鈴 木 重秀に M 
ID, 柴田勝 家に 兵 67 と 割り振る。 
留守番の 柴田勝 家の 兵が 少ない 
のが 気になる が （なんとい つて 
も 三 河 は 5 国 • 信 濃の 武 田と 隣 
接して いる）、 まだ 序盤な ので 敵 
もそラ かんたんに は 攻めて こな 
いだろ ラ。 と 楽天的に 遠 江に 攻 
め こむ。 

遠 江での 初期 配置 は 写真のと 
おり。 いつもの ように 夜襲 を 連 
発する。 敵の 本隊 以外の コマ を 
あるて いど 全滅させる と、 いつ 
もなら 籠城 戦の ためにず つ と 城 
にいる 敵 本隊が 城 を あとに して 
逃げ出した。 しめたと ばかりに 
鈴 木 重秀の コマ を 城に 入れ、 信 
長の コマで 敵 本隊 を 追ラ。 する 
と、 敵は駿 河に 逃げて いった。 
これ はおい しい。 ふつうなら 戦 
争が 終わ つた ときには 攻め こん 
だ 兵力よりも 少ない 兵し か 残ら 
ない の だが、 敵が 戦いな かばに 
して 逃げた おかげで、 兵力 110 で 
攻め こんだ のに 勝った あとの 兵 
力が 149 になった。 曰か 国 以上 持 
つてい る 大名の 国 を 攻めれば こ 
の パターンが 使える のかと 思ラ 
と、 ついつ い 武田ゃ 今 川 を 攻め 
たくな つてし まラ。 

1560 年 11 月、 はじまつ てから 
9 か 月で 伊勢 志 摩' 尾 張 '三 河- 
遠 江と 海沿いに 4 か 国 を 持った。 
12 月に は駿河 もとれる だろう。 
その あと は、 7 国' 相模、 8 国- 
伊豆と 攻めて いさ、 理想的に は 
3 国 • 武蔵、 4 国 • 安房と 進ん 



5 月に なった。 はじめに 紀伊 
の番 がさた ので、 いちばん カス 
の 武将 を 残して 全員で 伊勢 志 摩 
へ 移動した。 これ は、 紀 伊の 国 
力が あまりに も 低かった ためだ。 
タメな 国 はさつ さと ほかの 大名 
に 渡して 国力 をつ けて くれた こ 
ろ を 見計らって もういち どと つ 
たほうが いいの だ (紀伊 は 6 月 
に 三 好に とられた)。 

伊勢 志 摩に 行った 信 長 は、 そ 
のま ま 鈴 木 重秀を 連れて 尾 張へ 
行く。 18 国 • 三 河へ 攻め こむ た 
めだ。 尾 張で 徴兵して 三 河へ 攻 
め こめる だけの 兵力 をつ け、 さ 
あ 攻め こもうと 思ったら、 また 
信 長の 行動 力が 足りなかった。 




O 国力に 魅力の ない 紀伊を 捨てて 
8 月に 三; 可 をと つた。 余 ,9 月 
休養の 「き」 の 字 もない 超 多忙な 
生活 を させて いるんだ な あ、 と 
つい 信 長に 同情した りして。 



7 月 は ほとんど 何ち しないで 
行動 力 をた めて、 8 月に 信 長と 
鈴 木 重 秀のコ ン ビ で 三 河 に 攻め 
こんだ。 籠城 戦に 持ち こまれて 
苦戦した が、 なんとか 勝って 3 
か 国 を 持つ 身に なった。 



かんたんに 勝ち 4 か 国 を 持った。 
9 か 月 で こ こ ま で 行ける の だ/ 
で 海沿い をす ベて 固めてから 人 
材の 宝庫と いわれる 6 国 • 甲斐、 
5 国 • 信 濃と とってい きたいと 
ころ。 この 調子なら あと 4 年く 
らいで 全国 統一で さるので は 7 
などと、 捕らぬ 狸の 皮算用 をし 
たりす るの も、 なかなかに 楽し 
いちの だ。 



g 月に なった。 秋の 収穫で 兵 
糧が 増えた ので、 3 か 国と ち 
「3 — 1 兵糧 売り」 で 金 を 増やす。 
金がないと 徴兵 も 褒美 を 与えて 
忠誠 を 上げる こと もで きない か 
らだ。 増えた 金で 北 畠 政 成と 鈴 
木 重秀の 忠誠 を 上げ、 徴兵して 

兵力 も 上げる。 g 月 はこれ でお 
しまい。 

10 月に なった。 3 か 国の 情況 

は 右の 写真のと おり （写真 を 撮 
ると きにちよ つと ミス をした た 
め、 三 河と 尾 張の 両方に 本多忠 
勝が いるが、 三 河に いる ほラは 
ゥソ。 じつは 三 河の 写真 は g 月 
に 撮った もので、 本 多 忠勝は g 
月の 終わりに 三 河から 尾 張へ 移 
動して いる）。 

これからの 戦略 を 考える と、 
① 伊勢 志 摩の 上に ある 弱小国 を 
とっていく 

© 尾 張の 隣接して いる 敵国が 16 
国 • 美 濃 だけな ので、 尾 張から 
全 兵力で 美 濃 を 攻める 
@ 三 河 を 拠点に して 1D 国 • 遠 江、 

g 国 ■ 駿 河と 攻めて いく 

の 3 つが 候補に あがった。 ①は 

武将が 貧弱な ので ボッ。 © は 美 
濃の 隣接 国 数の 多 さで ボッ。 結 
局、 三 河に 兵が 多くい る ことか 

ら③ でい くこと にした。 10 月 は 

戦争 準備 を している うちに 終わ 
つた。 





010国'；«ェを「4 — 

I 各国の 状況」 で 見 
てみ ると、 兵が たい 
していない ことが わ 
かった しかも 戦闘 
の 高い 武将 は ひと り 
もい ない 
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家に 1 本， ペナ s』/ 



讖 だね 
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，月 は 『激 ペナ ョ』ゥ ォ ッ チ, ド 必勝 
の爿究 だつ/ もちろん 研, 間が あ 

かった ので 決定版と はい n ガ&、 

' d いより マジ だろ つ./ JJ^ 




\m 体 




1 対応 機種 


CS32/2+ 


VRAM 


128K 


| セ-ブ 機能 


ディスク/新 10 倍 


価 格 
一-, 践 ■ - 
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M ファン • 野球 ゲーム 特別 捜 
査班 として は、 先月 VS モード 
での 必勝 法 を 徹底 究明した わけ 
だが、 今月 は ウォッチ モード だ, 
VS モードと ウォッチ モードと 
では、 チーム 作りに 根本的な 差 
はない。 やはり、 バッティング 
の パラメータの 高い ャッは 打つ 
し、 球 速の 速い ャッ は、 速い 球 
を 投げる./ これ 当たり前。 

だが、 人間が 操作す る わけで 
はなく、 いわば ソフ 卜の 中の 思 
考 ルーチンが プレイす る わけ だ 
から、 当然 細かな ところで うん 
と 変わって くる。 

人間 も、 ピッチャーの 性格 を 



十分 知った 上で 投げる の だが、 
コンピュータ も それなりに、 考 
えてい る。 それが くい 違う とい 
い ピッチ ャ 一が 最低の ピッチ ャ 
一にな つてし まう ことに もなる 
バッ ターち 同じ。 あんまり 足 
を 速くす ると、 セーフ ティ バン 
卜 を 試みたり する し、 中途半端 
に 速くしたり すると、 絶対 ァゥ 
卜になる のに 盗塁して みたり す 
るの だ。 自分の チームに そんな 
好き勝手 をさせる わけに はいか 
ない./ そうだろ/ ク だから、 
そういう マ ヌケな こと を させな 
いよ ラに する ために も、 やつば 
研究 あるの みなの だな ./ 




O とにかく、 VS でも 対 コンピュータ でも、 ウォッチ モードで も、 いろんな 

楽しみ 方が できる のが、 この ゲームの いいと 二ろ./ 



激 ペナ 2』 ェデ す' J/ 卜チ 一ね カラ 一一 覧 



A 



B 



C 
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選手 名 


打率 


HR 


走 力 


本当の 打率 


備 考 


おおの 


.280 





90 


.444 


わりと コン スタン 卜な アベ レ一 ジヒッ タ一。 
盗塁 も 見せて くれた。 


わ だ 


.380 


20 


80 


.555 


センター 返しで 打率 を かせいで いる。 足 も 
使える し、 楽しみな 選手。 


ふいる だ 


.390 


50 


80 


.777 


黒 神/ ホームラン は 陋 外と 少ない が、 
ヒッ 卜なら いつでも 打てる という 感じ。 


おか だ 


.390 


50 


80 


.B75 


タイ ガース 中最； s 打^/ ホームラン を 担 
わずに、 ヒッ卜 を かせいで いる。 


まゆみ 


.390 


50 


70 


.857 


ホ一 ムランが 一番多い のが この 人。 ラン ナ 
—ためて ガッン / 


たお 


.390 




80 


.300 


SE い 振りで 安打 を かせぐ。 流し打ち も 職人 
芸の S みに 達して る E 


なかの 


.390 


20 


60 


.400 


3 振が 多い のが 欠点 だが、 打率 はかせいで 
いる。 流し打ち も 多い。 


きど 


,390 


40 


B0 


.400 


これ も 3 振が 多い。 とりあえず 打って いる 
が、 やはり 打 1: 頁が IS いせいか 7 



選手 名 


打率 


HR 


走 力 


本当の 打率 


備 考 


おがた 


.360 


eo 


9D 


.333 


バントな ど， セコィ 凡打の しかた をす る。 
足 を 生かした as も 見られた。 


おかざさ 


.360 


10 


90 


.888 


ポー ムランが 少ない のに s 打率。 流し打ち 
の レフ 卜への 打な どし' 3; い 打者 だ。 


よしむら 


.390 


50 


60 


.777 


« 打が 多 < な るが、 is 外に 打率が 低い ■? 
やはり 足の 故隨 のせいだ ろうか ■? 


はら 


.39D 


50 


60 


.666 


データが そろって るのに 打 sp が 低い。 やつ 
ばり はら だよ ね。 ボ一 ムラン は 多い。 


くろまて 


.390 


50 


60 


.625 


データ 通り 打つ こと は 打つ が， チャンスに 
弱かった o する。 


しの づか 


.360 


10 


B0 


.143 


データが 悪い せい も あるが、 ほんつ とに 打 
てない。 かわいそうな くらい。 


し /C 


.390 


50 


9D 


.857 


史上 最強の 7 番 打者/ とに か < 打てば ホ 
—ムラン/ とい ラ S じ。 


いのうえ 


.390 


10 


90 


.175 


打てない。 はっさり 無視で きる パッタ 一だ- 

やはり 好不 W が はけし いよう だ。 



チーム カラーが 26 色 も あるの ははつ きりいって うれしい。 黒 や グレー を 選 
ぷ' と、 選手 は 強そう でい いが、 ラッキー 7 のとき の チアガールが' ブ キミ だ。 



この一 覽 表の A〜Z を 75 ページの エディ ッ ト チームの チーム カラーのと: 
ろ に 書き こ んで くれ/ キミ の 好みの ュニ フ ォ ームが 選べ るの だ そ'./ 



^1 



N 



Q 



P 



Q 




驪蘭 




究極の チームい ま 成らず Z 



人の 能力 も 大事 だが、 打線の つながり も 考えな し 



さて、 ウォッチ モードで 強い 
チーム を 作る に は 7 とい ラこ 

とで 「激 ペナ 2j 担当の £ 人が 作 
つたの が、 ジャイアンツと 夕ィ 
ガース。 おた がい 好きな チーム 
を 作って しまったの だが、 もち 
ろん VS モードで も 何百 回と 対 
戦して いる わけで、 この結果 は 
ぃラ まで もな く、 タイ ガースの 
圧勝だった りする。 

自信 を 持って いえる こと、 と 
いろの は、 まず バッティングで 



O H R 10* 程度で 

も ジャス ト ミートす 

れば この ネ Uf は 飛ん 

で くれる D 

OH R50 本に すれ は、 
ほれこの とおり • ホ 
—ムラン ビシ バシな 
の だ/ 











^^^^ 





いうと、 打率、 HR とも 最高 値 
近くに してお けば 50% 以上の 確 
率で ホームラン、 あるいは ヒッ 
卜が 打てる、 という こと。 実際 
は 打率. 390、 HR50 ぐらいでも 
十分。 45 本で もなん とか、 とい 
つたと ころ。 全体の パラメータ 
を 8 人で 分ける とこの ホー ムラ 
ンバッ ター は 3 人から 4 人 作れ 
る。 もっと 作れない こと もない 
が、 そラ なると、 それ 以外 は 本 
当の クズ 選手に なって しまう。 
やはり、 打率. 360、 ホームラン 
も 10 本 以上 は ほしいと ころ。 現 
に、 打率が .300 ちょ 5 ど だと、 
3 振の 確率が 高くなる。 

なぜか？ 1 あとでく わしく 書 
くが、 打率が 低い と 打席での 動 
さが 遅くなる の だ。 
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• 



あ^; まり 曲げない やつ/ 



... ./ .：；. 

■ み •••'•？》■• '： 




* おた" 



o ウォッチ モードで は、 ほうっておく といく ら点を とられても ピッチャー 
は 交代して くれない,」 なんとも 非情な 監督で は ある c こんどの 「激 ペナ 2_- 
では、 ウォッチ モードで も 人間 力く 介入して、 タイム、 選手 交代が できる の 

で、 点 を とられ だしたら、 早め 早めの ピッチャー 交代が' JZ 要 

チーム は 人な り だね/ 



打率が 低い 選手が 見逃しが 多 
くなる の は、 バッ 夕一 ボックス 
内で、 球 筋に 合わせて 左右に 動 
く スピードが 遅くなる からだ。 

これ は VS モードで もそラ で、 
ピッチャー (打 鼠 150) など、 ジ 
ョィ パッドで 動かして いると、 
えらく 重い 感じが する。 しかも、 
ウォッチ モードでの バッ夕 一は、 
というより コンピュータが 操る 
バッ夕 一とい うの は ャマを はつ 
ている。 これ は 絶対 確実 か 1 ? 
と 念 を 押される と 「だと 思う 
…… 」 程度の 自信 だが、 確かに ャ 
マ を はって いるよう に 見える。 
話が ややこしくな るので、 ャマ 
を はって いる、 という 前提で 話 
を 進めよう。 その ャマを はって 
いる コースに ボールが くると、 
コンピュータ は 超 ひっぱりで 小 
気味よ い スイング を 見せて くれ 
る。 だが はずれる と、 ス卜 ライ 
ク かどろ か を 見さ わめつつ バッ 
卜 を 出す。 この ャ マが はずれた 
ときの、 対応の しかたが 打率の 
低い 選手 はへ タ なの だ。 さっき 
の ホームラン バッ ターな ど は、 
狙って いなかった コースで も、 
超 速球で な ければ ラ まくお つつ 
けて、 流し打ちの ホームランに 



してし まラ。 

この ボー ムラン バッ 夕一 を 3 
人に して、 他の 選手 を そこそこ 
長打 力 を 持たせる (平均 HR2D 
本） にす るか、 4 人に して、 他の 
選手 を 平均 10 本に してし まラか 
で 編集部の 意見 は 真つ ふたつに 
分かれて いる。 実際 ホームラン 
が 10 本と 20 本と では ヒッ 卜が 生 
まれる 確率 は 断然 違ラ から、 こ 
の 2 つの 流派の 違い は、 ボーム 
ラン バッ 夕 一 以外の ザコ は ヒ ッ 
卜な ど 打てなくても いい、 とい 
うのと、 ザコ でも ヒッ卜 を 打た 
せて あげたい、 とい ラ 人間性の 
違いと いえな くもない。 

どちらに しろ、 打率 は、 .390 と 
.360 の 違いよりも.. 300 と. 360 の 違 
いは 歴然として いるので、 無理 
して、 .390 のバッ ター を 多くす る 
よりも、 最低で も. 360 を 保った ほ 
ろ が 利口と いえ そ 5 だ。 

さて、 打者の ほう はこれ くら 
いにして、 投手に 目 を 転じて み 
たい。 と、 いったよ ラな ちょつ 
とス マジた 口調 は 自信の ない 証 
拠と いえる。 なぜ 自信がない の 
か. ク ひとくちで いうと、 どん 
な パラメ 一夕に しても、 直球が 
多い ピッチング になって しま ラ 



の だ。 いっくら ボールが 
左右に くねくねと 曲がる 
ように、 カーブ、 シ ユー 

卜と も g に 設定して、 お 
まけに ス卜ン と ボールが 
落ちる ように、 フォーク 
も g にして あげても、 投 
ける ボールの 大半 は 直球。 
しかも、 全力 投球の 超 速 
球なら まだいい が、 気の 
抜けた ょラな スロー ボー 
のまつ すぐ を 投げたり す 
るの だ。 たぶん、 この ピ 
ツチ ヤーの 思考 ルーチン 
を 作った 人 は 「男 は 直球 
だつ/」 とい ラ 信念の 持 
ち 主な のだろう。 だから、 
こラ すれば、 打者 を 押さ 
えられる、 とい ラ 決定版 
はい まだに できて いない。 
もラ、 バッ ターの ャ マが 
外れる といろ 幸運に 期待 
する しかない わけ だ。 

だが、 わからな いとば 
かり、 ボャィ ていても し 
かたがな いので、 傾向 か 
ら こっちの ほうが 有利と 
思われる もの をい くつ か。 
まず ボール は 速い ほうが 
し、 い。 振り 遅れ を 期待で 
きる の だ。 ファール にな 
つたり、 うまくす ると 振 
り 遅れの カラ 振り も。 

ちラ ひとつ、 フォークの パラ 
メータ はあった ほうがいい。 v 
s モード だと フォーク を d にし 
て、 超 スロー ボール を 投げる 手 
がかな り 有効 だが、 コンビ ユー 
タは あまり 曲げて くれない。 そ 
れ よりも、 フォークで 高低の 変 
化 をつ けて、 長打 を 多少な りと 




o いくら 曲げる ように 設定して あげても、 気 
持ち 曲げ ま した、 みたい な ポールが 多い./ 

たまに は フォーク 投げて/ 




♦ 
♦ 




o フォーク はわり ' 
して く れる 



'、'ラメ一 タに 忠実に 落と 



も 少なく する 効果 を 期待したい。 
よく 落ちる フォーク は、 ホーム 
ラン バッ 夕一 でも、 ヒッ卜 止ま 
りと いう シーン を 何度か 見た。 
相手 打線が、 右、 左に 片寄つ 
ている 場合 は、 それに 合わせて、 
右が 多いなら 右 投げ を、 左に は 
左 を、 とい ラ 組み合わせ も 有効。 



投手 パラメータ^ 投 



パラメ 一夕 


実際の 投球 パターン 


球 速 


カーブ 


シ ユー 卜 


フォーク 


直球 


カーブ 


シュ一 卜 


フォーク 


159 


9 


g 


9 


4B% 


13% 


B% 


33% 


159 


9 


B 


B 


63% 


11% 


11% 


16% 


140 


已 


8 


B 


53% 


]£% 


\2% 


8396 


140 


e 


B 


3 


B0% 


13% 


5% 


21% 


140 


3 


B 


g 


54% 


896 


4% 


34% 
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ひさし ふりに 
力 コミで 飛来/ 




激 ペナ S! 



で 夢の チーム 
を 作る 



園 夢の チーム を 作 るんだ/ 

下の 「夢の チーム を 作る プロ 

グラム」 は、 昨年 9 月 号で 紹介し 
た激 ペナ 用を激 ペナ 2 用に 改造 
した もの だ (ディスク 専用。 新 10 
倍で は 使えません)。 この プロ グ 
ラム を 使えば、 たとえば 打率 は 

□~g 割 g 分 g 厘まで （3 割 g 
分 9 厘が 最高で、 それ 以上に す 
ると 悪くなる よう だ）、 h 闩は o 
本〜 gg 本まで、 ピッチャーの 球 
速 も I gg キロまで 設定で さる 。加 
えて、 各 数値の 合計 値に 対して 
も 制限がない ので、 実在の 球団 
を 正確に 入力す る ことができる。 
バッ ター はすべ て 3 割 g 分 9 厘 

で HR99 本なん てい ラ スーパー 
チーム を 作って 楽しんだり もで 
さる わけ だ。 

國 プログラム を 打ち こも ラ 

まず、 夢の チーム を 作る プロ 
グラム を 打ち こんで、 打ち こみ 
ミスが ないか 確認して ディ スク 
に セーブして おく。 

掲載 リス 卜で は、 DOPING 
という チーム を 作る ようになつ 
ている。 選手 はみ な 名前がない 
くせに データば かりが 高い。 い 
ち ど揭載 リス 卜 を そのまま RU 
N して、 DOP I NG がちゃん 
と 作れる かどう か 確認して みよ 
ラ。 




.OD P I N G のノ、 'ッ ターに 
1 ストライク をす 殳げ ると 




國 夢の チーム を 作って みよ ラ 

さっそく 自分の 夢の チーム を 
作って みょう。 チーム データ は 
行 1000 以降 を 書 さかえて 作る。 

行 漏 …… チーム 名。 アルファ 

べッ 卜 大文字と 数字で 10 文字。 
行 翻〜 11 70 …… バッ夕 一の デ 
一夕。 名前 (ひらがな S 文字)、 
左右 (左 は」、 右 は R)、 打率 （3 
ケ 夕）、 HR • 走 力 （2 ケタ )。 
行^ 1D~1260 …… ピッチャーの 
データ。 名前 （6 文字)、 投げ 方 
(左右 は L と R 、オーバ一 スロー 
は U、 アンダー は □)、 球 速 • 防 
御 率 (各 3 ケ 夕）、 スタミナ （2 ケ 
夕）、 カーブ 'シ ユー 卜 'フォー 




O 夢の チーム • D P 
ク （各 1 ケ 夕)。 

行體 …… チーム カラー。 アル 
フ アベ ッ 卜 大文字の A〜Z。 

どの 行 も 入力し 終わったら か 
ならず リターン キー を 押す。 

夢の チームの データが でさて 
RUN すると、 各 データ ごとに 
チェックして くれる。 データが 



N G を チーム エディ ットで ロードした ところ 



間違って いたと き は、 「W「 on 
E DATA/ /」 と 表示す るの 
で、 データ を 見直す こと。 デ一 
夕が 正しければ、 「〇1<」 と 表示 
し、 「□ i s k 「 e a d ソ7」 
「H i t any k eyj といつ 
てく る。 ディスク をセッ 卜して 
何 か キー を 押せ/ 



O かんたんに ドームの 屋根までと 
ど く ホームラン を 打 たれて しまう 



ペナ S 用 夢の チーム を 作る プログラム 



10 C し EAR 999: 1$ = — おい ラ X おかさく けこ さしす せ 千 K ちつて となに め 
ねの は ひふへ ほ まみ む》 も やゆ よら ゥるね ろ わさん 》 いう： t おや 中よ つ w :CLS 
20 PR INT" Read ing - - " : PRINT"TEAM NAME" :REA 
D A$:FOR 1=1 TO 10:B$=MID$(AS,I*1 ) 
30 IF B$=" " THEN J$=J$+CHR$ ( ) ELSE 50 
40 IF I >8 THEN MID$(A$ , I ) ="$" : GOTO 70 EL 
SE MID$(A$.I)="_":GOTO 70 

50 IF B$=>"0" AND B$= く THEN J$=J$+CHR 
$(VA し （B$)+1 ) :GOTO 70 

60 IF B$= >"A" AND B$ = ひ THEN J$ = JS + CHR 
S(ASC(B$)-50) ELSE 280 

70 NEXT:F$=LEFT$(A$»8)+" ."+RIGHT$( A$»2)+ 
"C: J$ = J$ + CHR$(0) 

80 FOR 1=1 TO 14: PRINT "No. " ； I ；" BATTER" : 
GOSUB 230: READ AS 

90 IF A$="R" THEN J$= J$+CHR$ C 1 66 ) ELSE I 
F AS="L" THEN J$= J$+CHR$ ( 1 67 ) ELSE 280 
100 READ AS:F0R J=1 TO 7 : J$= JS+CHRS ( VAL ( 
MID$(A$» J i 1 ) ) +1 ) :NEXT J ， I 
110 J1$=J$: J$=" w 

120 FOR 1=1 TO 6:PRINT "No. "； I ； "PITCHER" 
:GOSUB 230 

130 READ A$:B$=RIGHTS(A$» 1 ) : A$=LEFTS ( A$ . 

1 ) 

140 IF A$="R" THEN JS= J$+CHR$ ( 1 66 ) ELSE 
IF A$="L" THEN J$=J$+CHR$ ( 167) ELSE 280 
1 50 IF = T THEN J$ = JS + CHRS ( 1 68 ) ELSE 
IF B$=— D w THEN J$= J$+CHR$ ( 1 69 ) ELSE 280 
160 READ A$:FOR J=1 TO 1 1 : J$= J$+CHR$ ( VAL 
(MID$(A$. J ， 1 ) ) +1 ) :NEXT J ， I 
170 READ A$: J$ = J$ + CHR$(ASC(A$ + *' " )-50) 
180 PRINT"0k" :PRINT"Disk ready?" : PRINT"H 
it any key" : A$=INPUT$ ( 1 ) 

190 OPEN F$ AS #1 LEN=1:FIELD #1,1 AS A$ 
200 FOR 1 =1 TO 207: LSET A$ = MID$ ( J 1 $ » I . 1 ) 
:PUT #1 :NEXT 

210 FOR 1=1 TO 115:LSET A$=MID$CJ$» I . 1 ) : 
PUT #1 =NEXT 

220 PUT #1 :PRINT"CompLeted. ,:END 

230 READ A$:FOR J=1 TO 6 ： B$=MID$ ( A$ » J . 1 ) 

240 IF B$=" " THEN J$= J$+CHR$ ( ) :GOTO 27 



250 A = INSTRC* -" . BS) : IF A THEN J$ = J$ + CH 
R$(A+1 1 ) :G0T0 270 

260 A=INSTR(I$»B$) : IF A THEN J$=J$+CHR$( 
A+40) ELSE 280 
270 NEXT: RETURN 

280 PRINfWrong DATA ！ に： BEEP : END 



1000 
1010 
1020 
1 030 
1 040 
1 050 
1 060 
1 070 
1 0S0 
1 090 
1100 
1110 
1 120 
1130 
1 140 
1 150 
1 160 
1170 
1180 
1190 
1200 
1210 
1220 
1230 
1240 
1250 
1260 
1270 
1280 



DATA "DOPING 
' B. 

Name 

DATA " " 

DATA " " 
DATA n 

DATA " " 

DATA " " 

DATA " " 

DATA " " 

DATA " " 

DATA " " 

DATA " " 

DATA " " 

DATA " " 

DATA " " 

DATA " " 



R 


Ave Run 


し 


HR 




"3999999" 


"R" 


"3999999" 




"3999999" 


"R" 


"3999999" 




"3999999" 


"R" 


"3999999" 




"3999999" 


な 《 


"3999999" 




"3999999" 




"3999999" 


"R" 


"3999999" 




"3999999" 




"3999999" 




"3999999" 



Name 



DATA " 
DATA " 
DATA " 
DATA " 
DATA " 
DATA " 

DATA A 



RL 


SPD ST S 


UD 


Era C F 




"19900099990" 




"19900099990" 


w し cr 


"19900099990" 


"RU" 


"19900099990" 


"RU" 


"19900099990" 




" T9900099990" 



- ムカラ、 



プログラム 確認 用 データ ig^^r 



10>138 



90 > 89 
130>131 
170> 52 
210> 61 
250>189 
1000>131 
1 040>1 50 
1080>144 
1120>144 
1 160>144 
1200>168 
1240> 92 
1280> 27 



20>206 
60>218 
1 00>218 
140〉 89 
180> 97 
220 > 21 
260 > 21 
101 0>116 
1050)150 
1090>150 
1130>150 
1 170>144 
1210〉 92 
1250〉 92 



30>207 
70 >120 
110> 17 
150>125 
190> 78 
230〉 56 
270>205 
1 020M75 
1 060 >144 
1 1 00>150 
T 140>150 
1 180>228 
1220 > 44 
1260> 92 



40 >12B 
80 > 63 
120> 54 
160 >228 
200>196 
240 >219 
280 >157 
1 030 >252 
1070 >150 
1 1 10>144 
1 150>U4 
1190M96 
1230>147 
1270 >226 



※チ I, "名、 選手 デ ー タを眷 き 換える とき は、 文字 数 を 変えない ようにす る 二と。 あまった ぶん は、 文字 は 空白、 は o で 埋める 
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こ ラぃラ 野球 ゲームが ほし かったん だつ ！ 



日本の 男の子に とって、 野球 
は 最高に 胸と さめく ィ ベン 卜の 
ひとつだった。 「だった 」 という 
の は、 今 は そうじゃない からだ。 
キミ たちだって 「プロ野球 興味 
な 一 いんと いう 人 は 多い に 違 
いない。 確かに、 最近 は 血 沸き 
胸 躍る/ といった ゲーム は少 

ないし、 ベ ナン 卜の 行方 は 7 
といった 興味 もセ • リーグで は 
感じられない。 

だが つ/ それでち プロ野球 
は 曰 本の 国民的 スポーツ、 とい 
うよりも 国民的 エンター ティン 
メン卜 だつ/と 声を大 にして い 
つてし まおうつ/ 実力、 運、 
力 ンの 3 つの 要素が 超 微妙に な 
い まぜに なった 好 バランス は、 
やはり 日本の 国民的 ゲーム 麻雀 
と 同じ。 

野球が 面白 いのは、 以上の 通 
りで あるが、 いくら 面白い から 
といって、 そうすん なりと は 野 
球と いう ゲームに 参加す る わけ 

にもい かない。 だいたい、 g 人 
もなかな かそろ わない し、 ュニ 
フォーム だ 用具 だと 大変な わけ 
で、 その上 グラウンド だ 対戦 相 
手 だと、 なお 大変な わけで、 ま 



つ 始めて しまえ ぱ できな く はな 
いものの、 考える だけで ユー ゥ 
ッ になって くる。 その 点、 激ぺ 

ナ はラク だ。 MSX2 と カー 卜 
リ ッジと 対戦 相手 だけ あれば い 
いわけ。 これ だけで、 野球の ダ 
ィゴミ が 味わえる の だ。 これ は 
スゴィ / しかも、 試合 時間 は 
たったの ほ 分/ この 15 分の 中 
に、 野球のお いしい 部分が ギヨ 
—シ ュク されて いるの だ。 

ところで、 野球の ダイ ゴミ、 
おいしい 部分と はいった い 何な 
のか 7 その へんのと ころ を じ 
つくり 考えて みたい。 うん、 こ 
れが 今月の テ一 マ だつ./ 
1 "激 ペナ 2 j でも、 本当の 野球で 
も、 守る 側 は 1 点 も 点 を やる ま 
いとい ラ 意志で、 打つ ほ ラはホ 
一 ムラン や ヒッ卜 を 
打って やろうと 思つ 
ている。 そして、 お 
たがい 「絶対 勝って 
やろう/ 相手 を 打 
ち 負かす そつ/」 と 
ぃラ 意気 ごみで プレ 
ィを する。 そのぶ つ 
かり あいこ そ、 野球 
の ダイ ゴミ といえる „ O これが わが タ ィ ガース p p p だ 



んな こと あた 

まえ じ やん、 と 
いう 声 も 聞こえ 
て さそ ラ だが、 
いつでも、 真実 
という もの はお 
どろく ほど 単純 
シンプルな ちの 
なの だ。 

ピッチャーが 
これ は 打てまい 

と 思いつつ 投げる 剛球/ 迎え 
撃つ バッ夕 一が こんしんの 力 を 
こめて 振る バッ 卜/ どちらが 
勝つ か I？ まさに ボールの みぞ 
知る 運命な の だね、 これが。 運 
命の 分かれ道 なの だ。 

内野 ゴロ、 ライナー、 そして ヒ 
ッ卜、 ホ一厶 ラン。 ホームラン 




S 人 敷 



ぺ す：> 卜レ -ス 



チ-ム ェ テ'; ト 



チ- ムコ; /A'- ト 



は 別と して、 後 は、 ちょっとし 
た 当たりの 良さ 悪さ、 飛んだ 方 
向の 良さ 悪さ だけな の だ。 あつ、 
もちろん、 カラ 振り じ やしよう 
がない が。 剛 速球が 痛打され る 
こと も ある だろ ラし、 何の 変哲 
も な し 、棒 球が 見逃 しなんて こと 
も ある。 でも 最後 は 気迫の 勝負。 





； -.?；^;| 

B & 



o 当然、 勝ち 続ける 
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れが タイ ガース 卜 U プル パンチ 鑲 敵艦隊の 面々 だつ 



2 番 セカンド 3 番 ファース 卜 



4 番 サード 
おか だ 



5 番 ライ 卜 
まゆみ 



6 番 レフ 卜 
たお 



7 番 ショー 卜 8 番 キャッチャー 
やぎ さど 




.3SH、20 本 走 力 so 
この 人が 出塁す 
ると、 タイガー 
スペース。 足で 
かく らんす るの 
だ。 左右の 打ち 
分けが 得意。 

さいお 



.360、 20 本 走 力 SO 
右 打者 だが バン 
ト ヒット も 狙え 
る プロの 2 番 
ノ ぐン ター。 ちょ 
い 影が う すいが、 
貴重な 選手。 



.330、50 本 走 力 50 
ここから 3 人 
の ホームラン バ 
ッ ターが 続く 
の だ。 も 50 
本ぐ らい 打ち そ 
うだ。 うれしい。 



とおやま なか だ 



.330、50 本 走 力 50 
やはり タイガー 
スの リーダー。 
だが、 まん 中に 
はさまれて、 い 
まひと つ 成績が 
ふるわない。 



みこしば 



.390、50 本 走 力 50 
前の 2 人との 
, でっかれ た 
相 報 手が ふつ 
と 気 を 抜く ので 
よく 打つ。 HR 
数 は 最多/ 




右上お 殳げ。 得 
意の 変髓 てせ 
了 者 を ホン 口 
ゥ/ ピンチに 
熱くなる のか H 
一の 欠 W« 
率 3.20( 以下 同)。 



左上 權 ナ'。 速 
球で ビシ バシ斬 
つてと る タイプ 
もちろん、 変ィヒ 
球 もさえ ている。 
シ ユー 卜が 決め 
手 だ/ 



左 下手投げ。 バ 
リエ ーシ ヨン を 
つける ため フ才 

—ムを efeii した。 

超 珍しい フォー 
ム なので だれも 
打てない はず./ 




.390、20 本 走 力 90 

トリプル パンチ 
との 対戦 を 終え 
ると、 このべ テ 
ラン か 巧妙な ヒ 
ッ ト を 打つ。 層 
か" 厚い のた'。 



ヮタシ 



SJ まな 表情に 似合わず、 内に 

秘めた 闘志 はす さま じい。 まさ 
に 勝負の 鬼 だと 思う。 単に 勝つ 



.360、 211 本 走 力 9U 

, スラッ ガー、 
長身の ショート 
と して 注目 を 浴 
びる。 ftft 力 は 

ないか 15 みな 技 

を 見せる。 



.380、20本走カ30 
タイ ガース 投手 
陣を リードす る 
ベテラン キヤ ッ 
チヤ 一。 こんな 
に 足 は 速くない 
かな ？ 



球団 代表 



お 下 稍 ナ'。 い 
つで も スト ライ 
クを とれる コン 

ト ロールの よ さ 
が 売りの 技巧 派。 

リ リーフから 昇 
格した のた'。 




と 喜び、 負ける とく やしが る ミ 
一 ハーな の だが、 なぜか 強い。 
神宮て ** け 続け る *^ のタ ィ ガ 
—スの 試合 を 見た ゥサ 晴らしに 
M ファン iS« 部で、 NOP や 編 
集 部 F を 打ち負かしたり してい 
る、 喑ぃ 情念の 持ち主と もい え 
そう。 やはり 心 も お だ やかに な 
るた めに は、 本物の タイ ガース 
に 勝ち 続けて もらう しかない よ 
うだ。 現在、 ウォッチ モードで 
'£«<7) タイガ一 スを 作って いる 
か'、 どうもう まくい かない。 『激 
ペナ 2jCWI は 険しい Z 



当然、 ピッチャーに 打 たれ ま 
い/ とい ラ この 心意気が なけ 
れぱ、 何の 面白み も なくなって 
しまう。 打者に しても 同じ こと。 
だが、 いくら 意気 ごみが あって 
も、 そこに 実力が 伴わない と 話 
にならない。 実際の プロ野球の 
場合 は、 ドラフ 卜と かお 金 を 積 
むと かいろん な 方法で いい 選手 
を ひき 入れる の だが 「激 ペナ 2』 
の 場合 は、 パラメ 一夕 を 操作し 
て 自分の チーム を 作る。 1 番は 
打率. 360 で、 ホームラン 17 本./ 
これで 決まりつ./ とかいった 
ふうに だ。 当然、 パラメータの 
上限 値、 打率. 399、 ホームラン 
59 本に すれば すごく 能力の ある 
バッ ター を 作れる わけ だが、 全 
員に そんな パラメータ は 与えら 
れ ない。 全体の 数に 制限が ある 



ライバル は 多い ほうがい いに 決まって るつ / 



から、 こっち を 打率 を 高く した 
ら、 こっち は 低く、 という ふう 
にせざる を 得ない。 あちら をた 
てれば こちらが 立たぬ、 とい ラ 
わけ だ。 だが、 面白 いのは ここ 
からで、 たとえ 高 打率、 高/ 卞ー 
ムランで なくても、 ヒッ卜 を 打 
つ こと はでき ると ころ だ。 打率 
と ホームランの 組み合わせ にち 
よるが、 例えば 打率. 360、 ホー 
ムラン 17 本と いうよう な 選手。 
ふつうに 打って ると、 なかなか 
ヒッ卜 は 打てない。 だが、 これ 
など も、 ッボを 狙えば いきなり 
高 打率の アベレージ ヒッ夕 一に 
なって くれる。 ッボ というの は 
アッパー スイングで、 内野手の 
頭 を 越え、 外野手の 前に ポ卜リ 
と 落とす センター 返し や、 内角 
球 をう まく 手首 を 返して 流して 



ライン 際に 落とす、 などの テク 
ニックで ある。 

全員 を 超 豪華 パラメ 一夕 選手 
にす る わけに はいかない 以上、 
これらの ふつうの パラメ 一夕の 
選手が いかに 相手 投手 を 傷めつ 
ける かが 勝負の ポ イン 卜に なつ 
てく る。 いくら 超 豪華 バッ ター 
が 3 人並んで いても、 相手 投手 
の 集中力が あれ ぱ打 ちとる こと 
はでき る。 これら 以外の 選手が 
まったく 打てなければ 投手が こ 
の 3 人に 集中す るの は 簡単な の 
だ。 いわば、 この ザコ といって 
しまえ ぱ それまでの 選手た ちの 
活躍い かんに よって 勝敗が 決ま 
ると いってち いい。 

だが、 残念ながら この 「選手に 
あ つ た 操作 法 /」 というの は、 ゥ 
ォ ツチ モードで は 完全に 無視 さ 



れ ている。 打率 や ホームランの 
数に 関係な く、 ふつ ラに しか 打 
たない の だ。 足の 速い 選手 はた 
まに バン 卜 を 試みて 失敗したり 
している が、 その 程度。 これ だ 
け ゲームの デキ がいいの だから、 
ウォッチ モードで どんな ス イン 
グ をして、 どっちの 方向に 打つ 
か 7 など も 設定で さたり する 
とうれ しいな、 と 思う。 おまけ 
に、 近め の 球が 好 さ、 とか そん 
なの もい い。 投手に しても、 打 
ちとり 方 を 数 パターン 用意して、 
決め球 を 決めて おくと か …… 。 
それが できれば まちがい なく、 
自分の分 身が プレイす るの を 安 
心して （手に 汗に ぎって？） 観戦 
でさる。 これ ぞ、 夢の コンビ ュ 
一夕 ゲームと いえる ので はな か 
ろうか 。 
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テグ ザ 一 2 



ファイア 一 ホーク 



一世 を 風靡した アクション ゲーム 『テグ ザ 一』 がパヮ 
一 アップして 帰って きた。 前 作の 謎 も 今 明らかに。 



ゲーム アーツ 

003 - 984- 11 36 

11 月 2 曰 発売 予定 



媒 体 



対応 機種 



VRAM 



セーブ 機能 



価 格 



幽 



CS32/2+ 



！ 28K 



PAC 



7,80QR 



テグ ザ 一の 小惑星 ネ ディ アム 突入から 4 年' 



力、 




画面から 得られる 情報 を 最大限に 活用 しょ ラ 



前 作と 違って いろいろな メー 
夕 一が あるので、 ちゃんと 意味 
を 理解 しないと、 気がつかない 
うちに やられて しまった なんて 
ことにな りかね ない。 1 面の 前 
に 練習 を かねた 演習 モー ドがぁ 
るので、 メ 一夕 一の 役割 を 確認 
しながら プレイしょう。 



シールド メーター 

シール ドエ ネル ギ 一の 残 量 を 

お している。 レツ ド ゾーン 
に 入ったら 要; だ。 シール 
ドを 張り かえた ほうがいい。 
敵に 囲まれたら、 まつ 先に こ 
の メーターに 注目して、 シ 一 

ルドの をチ i ック しょう, 




サブ ゥェ ポン 表示 

サブ ゥ エボンに 何 か m さ 

れ ている か を となり 

は その 武 あと 何 Hlffi え 

るかの 回氣 i[*、1! 艮られ て 
いるから 使い過ぎに; ±*。 




センサー 

«*7)ttJ8S がわ かるよう 
になって いる。 飛行 » 

ii のとき は ^きま 

でも か される のた 'o 

また、 サブ ゥェ ボン CO« 
用 ボタン を 押し っぱなし 
にす ると …"- 。 



エネルギー ゲージ 



いちばん 大事な メーターだろう。 エネルギーが' な 
いと シール ドも 張れない し、 攻撃 もで きないの だ。 




このように 表示が 変わる。 



これで サブ ゥヱ ボンの 選択 
が できるようになる ぞ 




必見/ フ アイ ァー ホークの U アルな 動き ！ 



前 作 「テグ ザ 一 j でも 評判に な 
つた、 スムーズな 変形 シーン。 

今回 は、 前 作の 3 倍の アニメ 一 
シ ヨン パターン を 使って いる こ 
とや、 MSX2 版に なった の も 
手伝って とてもい い 感じ。 本物 
の アニメーション を 見て いると 
いった 感覚な の だ。 

狭い 通路 や 角度の 鋭い 曲がり 
角 を 通過 するとき、 . 変形す る 夕 
ィ S ングが この ゲームの 重要な 
ポ イン 卜に なって いる。 また、 
この ゲームの 魅力で ち ある。 

この 性質 を使ラ と、 飛行機 形 




態の 長所 （1 点に 攻撃 を 集中で 
きる） と、 ロボ ッ卜 形態の 長所 
(多数の 敵に ダメージ を 与えら 
れ たり、 隠れて いる 敵 を 攻撃で 
きる） といった お 互いの 利点 を 
いかした 攻撃 を、 自由に 操る こ 
とが 可能と なる の だ。 たとえば、 
高い ところで たくさんの 敵 キヤ 
ラと 遭遇した 場合、 飛行機 形態 
では 不利な ので すばや < 変形し 



て 攻擊、 一気に 敵 を やっつけて 
バリアの 消耗 を 防ぐな ど、 状況 
にあわせた 使い わけが でさる。 
弾 を 撃って くる 敵な どち 多くい 
て、 前 作よりか なり 強力な 敵が 
増えて いるから、 この 使い分け 
はとても 重要 だ。 このへん は、 
演習 モードで しっかり マスター 
してお こう。 



o 飛行機 形態 か 

ら だんだん ロボ 
ッ ト形 態' 




いろんな タイプの 敵 を 倒しな 
がら、 変形して 狭い 通路 を 進む 
勇士に 熱中した 前 作 『テグ ザ 一』。 
今回の 1 " ファイア 一 ホーク J は そ 

の 続編。 MSX 1 対応だった も 
のから MS X 2 へ。 前 作の 謎 を 
解明すべく 発進 …… / 

かって、 宇宙船 レイ ピナ は 小 
惑星 ネ ディ アムから、 かろうじて 



八ィ パー デュアル アーマー • テ 
グザ 一で 脱出した。 それから 4 
年。 ネ ディ アムが、 地球と 衝突 
する コースに 突入。 そこで、 新 
兵器 フ アイ ァー ホーク を 発進 さ 
せた。 その パイ ロッ 卜の 1 人ジ 
ヨシ ョァ は、 テグ ザ 一と 共に 行 
方 不明と なった パイ ロッ 卜の フ 
イアン セ だった。 



O 一 〗れ で 完了。 当然、 

ロボット 形態から 飛 

行 機 形態へ もどる- 一 

とだって できる/. 



一 見しても わかる ように 

ファイア— ホ— クは、 テグ 

ザ I に比べて 格段に パヮ I 

アップし ている。 変形 シ— 

ン はとく に L 土卷 Z. 
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多彩な 武器 を 敵の タイプに あわせて 使いこなす 



ファイア 一 ホークに は 多彩な 
武器が 装備され ている。 基本 装 
備 である レーザー キャノン ゃシ 
一 ルドの ほかに、 オプション キ 
ャ リアが 装備され た ときには、 
より 多くの 武器 を 使う ことが で 
きる ようになつ ている。 戦闘 中 
でも、 シールド ボタン を 押しつ 
ばな しにして おけ ぱ、 戦闘 を 中 
断して サブ ゥ エボン を 使用で き 
るから 便利 だ。 

サブ ゥ エボン は、 アイテム を 
とる ことにより 使う ことが でさ 
るよう になり、 使いき ると ォプ 
シ ヨン キャリア は 消えて しま ラ。 



レーザー キャノン 砲 シールド 



瞎ぉ 



こ の 武器 利 さ は テグ ザ 一 ゆず 

り だ。 た く さ んの 敵に 自 動的に 反 

応 して さ して くれる。 しかも、 
地形 等 に 隠れて いる 敵 を も 見つけ 
出して くれる から、 隠れ キャラの 

発見に も^ i ちそう だ tec でも、 
さ すがに 自分の 後方まで は 追い か 
け きれないよ うだから、 そこらへ 
んは it 意した ほうがい いそ"。 




自機を 敵の^ 溶岩な どの 障害 
から 守って 〈れ るの が、 この シー 

ルドた '。 これ は 機体の エネルギー 

を 使う から、 エネルギー に は 
気 を 配っても らいたい。 レッド ゾ 

ーンに 入って いる は 使う こ と 
がで き な く なる そ'。 シール ドが使 
え な くな つたと き が'、 この ゲーム 
の 終わりの ときな のた'。 



ホーミング ミサイルと 
サブ ゥェポ ン 




最初から 持って いるの は ホー ミン 
グ ミ サイ ル。、 その 威力 は レーザー 
よ り も 強力 だから、 ボスな どの 固 
い 敵に 有効。 ミサイル リロー ダー 
で^! 数を增 やすこと もで きる。 
ほ 力、 に、 ハイパー ミサイル、 EC 
M、 ス ト ッ パー、 ナパーム 爆弾、 
フ ラッシャー などが ある。 効率よ 
〈使って 戦って い 〈の だ Z 



さっそく ステージ 1 を 攻略して みよ ラ 





ゲームの 流れ は 7 



O ナ/ 《ーム 弾か" あ 
る エリア 3。 こ 
こに きたら 大きな 洞窟 
を すばやく 抜けて、 い 
ち はやく 上の 細い 洞窟 
に 入り こめ。 才 プショ 
ン キャリアが キミ を 待 
つてい る そ"。 



二の ゲーム は、 全部で 9 面 
あって、 惑星 ネ ディ アムの 
， から 内部の コアへ 進ん 
でい く という 貌 になって 
いる。 各面 は 3 つの エリア 
と ボスの 待ちう ける エリア 
の 合わせて 4 エリアから 
成り立つ ている ぞ。 ただし、 
同じ エリアに 長く いすわつ 




ている と、 下の 写真の よう 
に 敵の 数が だんだん 増えて 
きて、 やっかいな ことにな 
つてし まう。 威力の ある 武 
器 を 効^] に 使いこなさな 
いと 取り返しの つかない こ 
とに なって しまし、、 あっと 
いう まに ゲーム オーバ一 に 
なる そ。 それから、 倒さな 
くても よい 敵 はで 
きる だ' け 無視し よ 
う。 余分な ェ ネル 
ギ 一の 消費 は、 二 
の ゲーム を プレイ 
する うえで もっと 
もさけ たい 二との 

1 つ だ: fee 



O ここ 力ぐ 二の ス 
テ一ジ の 最後 

の エリア 4。 弾 を 出 

してく る 敵に SiB し 
つつ、 真ん中の ボス 
を 倒せ Z でも、 そ 
の 前に エリア 3 に 行 
つてお いた ほうがい 
いそ"。 エネルギー も 
« 合 できる し、 強力 
な ナパーム 弾 も 装備 
できる からな のた。 
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ポ ニー キヤ 二 オン 

S03-221-3161 
発売中 



この ゲームの マップ は 縦に 20 画面 ほど も ある。 アメリカ 大陸横断鉄道 だから c 
列車が 激突したり 破産した りで、 くやしくて くやしくて やめられな いの だ/ 



媒 体 




対応 機種 


CS32/2+ 


VRAM 


128K 


セ―ブ 機能 


内蔵 SRAM 


価 格 


7,800 円 



会社の 経営 はあくせ くと いそがし いもんだ 



手 短に いく。 ことばの 意味 は 
下の 写真な ど を 参照の こと。 

ここ は アメリカ 東海岸。 大統 
領 官邸の ある 町。 ここから 西 海 
岸に ある 大統領の 別邸まで つな 
がる 大陸横断鉄道 を 作り、 大統 
領を 送りと どける のが 目的 だ。 
プレイヤ 一は 鉄道会社の 経営者 
として、 山手 線の ような、 資金 



源になる 路線 を 作った り しなが 
ら 線路 を 伸ばして いくの だ。 
下の 写真 は ゲームが はじまつ 
たと ころ。 まだ 客車 は 動いて い 
ない。 というより 客車が 走る ベ 

さ 線路がない。 線路 は、 A 列車 
を 動かして 作る。 ふつ ラは、 客 
車が 町と 町の あいだ を 走る ょラ 
に 線路 を 作り、 町に 駅 を 作る。 



客車が ラ まく 運行で きそ ラ にな 
つたら、 線路 を 客車 や 貨物車の 
上に ある 車止めに つなぐ。 つな 
ぐと 24 時間 後に 客車 や 貨物車 は 
発車す る。 すぐに 動 さ 出す と A 
列車に 衝突して しまう からだ。 
客車 は、 駅に つくと， 時間 止 
まる。 このと きに 乗って いたお 
客さん は 降り、 新しい お客さん 



が 乗る。 降りた お客さんの 人数 
によって は 駅の まわりに 新しく 
町が でさ、 つぎに その 駅に 止ま 
つ たと きに 乗る お客さんの 人数 
が 増える。 お客さんが 多くない 
と 客車 を 走らせる 経費が 売上よ 
り も 多い 赤字 路線に なって しま 
うので、 1 つの 路線に 複数の 客 
車 を 走らせて カバーす る。 客車 
どうしが 衝突し ないように 気 を 
配らない と。 ああ、 いそがしい c 



二 の; §<7) 感 じ が 凍 海岸 な に だ と 思 
う。 もちろん、 線路 は 作れない。 



町 は 乗客の 巣。 町の 近 く に 駅 を 作 
る と その 町の を禾 IJ 用 し て く 
れる。 また、 駅が できる とその ま 
わり に は 自然と 町が できて いく。 



麵 



IP 

ここにい るら しい とても エラ ィ人 

を 大陸 fie^il で 西海岸に ある 別 
邸 ま で 運ぶ のが ゲ一ム の 目 的 だ。 



大 firaf»il が 別邸へ つな 
がると、 自 》M に 車止めが まっすぐな 線, わき 
はずれて 雠 する 仕組みた'。 に 作れる。 默の もと ： 




A 列車が 移動す ると き に 線路 を 作 
るの か （INS) なくす のか （DEL) を 
あらわし ている。 

§mmm き 

A 列車 か 1 貴んで し 、 る 資材の 量 



昼の;^ 態。 夜に な ると ポイント や 
駅の 発車 時刻の I ^が 加わる の だ。 



ト ン ネルが あ つたり する らしい。 



こいつ 力 いた あ 

とに 線路が できる 



上の 車止めが は ずれる 線路 を 作る 資材 を 運ぶ。 

と 24 時間 後に^ ifc 動き は 客車と 同じた'。 



貨物列車が 'ここ を とおると 
資材 を 1 う 積む。 資材 は貨 
物 列車て '駅 まて "運ばれる。 



ポ イン 卜 切り かえと 駅の 時闥 設定 は 夜 事 は 明るい うちに やらない とね 



時刻に よって SJ: か ず わる （下の 写真） 
の は、 明るい うちと 夜で、 できる こと 
が 違う 力、 ら。 線路 工事 は 明るい うち、 

ポイント の と 駅の 発 »fl# 刻の 

は 夜に しかで きないの だ。' 



線路が 2 本に わかれて いる ところ は 「ポ 

イン トバこなる。 各 ボイ ン ト に、 列車 別 
に まつす ぐ 進む カタ 岐 させる か を i£S 

できる。 右下の 写真で、 矢印が 2 つに 
わかれて いる 列車 は 分岐す る。 



駅 ごと に 列車べ つの 発車 時刻 を す 
る 二と もで きる。 写真て' fl 寺 刻の 数字が 
「HH ： 1"11"1」に なって いるの は 停車 後 1 

時間で 発車す ると fgfl 
いう 意? *o 




状況 確認 は 
レポート 画面で 

会社 (7 ^状況 は レポ 
- ト 画面で 確認で きる。 
資金の 残額、 毎日の 売 
上と 経費、 客車の 搭乗 
者 数な どが わかる のた'。 



■ 


お £ i 




リ》 ゥ， no 

LTJ 
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oit よ り 経費の ほ 

が 多い。 ひどい 赤字 だ 

©ホ ニー キヤ ニォ 




シルヴィア— ナ 



パック • イン • ビデ才 

S03-5565-8732 

9 月 ほ 曰 発売 予定 



お母さんの 病気 を 治す ため、 シルヴィア 一 ナの旅 は 今 曰 も つづく。 誰でも 楽 
しめる ょラな シン ブルな ゲーム 進行が ラれ しい アクション RPG の 登場 だ。 



媒 体 




対応 機種 


CS32/2+ 


VRAM 


128K 


セ一ブ 機能 


ディスク 


価 格 


7,800 円 




メルヘンチックな RPG 



二の ゲームに でて く 
る キャラクタ は みんな ヌィ クル 
ミ みたいで、 とっても メルヘン 

チックな RPG だ。 ある 日、 シ 
ルヴィ ァーナ (主人公) のお 母 さ 




んが 不治の病に かかって しまう c 
シルヴィア ーナ は、 町で なんで 
も 治す ことので きる 薬 を くれる 
医者の 話 を 聞き、 その 人 を搜す 
旅に でる 決心 をした の だ。 



れ突 G 

て然ぉ 
し 病 母 

うでん 
倒 は 




個の 財宝 を 取って こなければ/ 



7 —ナ がお 母さん 
のために 薬 を もらいに 医者の 所 
へ 行く のが 最初の 目的なん だけ 
ど、 じつは この 医者に はすぐ に 
会う ことができる。 ところが 「昔 
mspassffag^: q ダン ジ ョ 
ンの 人口 




話 で C5 

を もど 
聞 治 ん 
い る な 
た 薬 病 
の 気 




^ 戦 g 

'ゲーム 進行 はじつ に シ ン 
プルで 楽に 進められる。 基本 は、 
フィールドマップ 上 を テク テク 
歩いて、 敵が いたら 体当たりす 
る だけ。 当然 ダン ジョン も ある 
けど、 これ も マッピング する ほ 
ど 広く はない の だ。 





盗まれた 8 個の 財宝 を 取り返し 
て 来たら 薬 を やろう」 なんてい つ 
て 薬 を くれない。 「ひどし ) 医者 だ」 
などと 思いつつ 財宝 探しの 旅が 
始まる のだった。 財宝 は 塔の 最 
上 階に いる ボス キャラが 1 ぴさ 
にっき 1 個 持って いるので 計 8 
びきの ボス を 倒さない といけ な 
い。 お母さん のために も 一刻 も 
早く 財宝 を 集めよ 5。 



O この ダン ジョンに 医者が い 
が 8 個の .IS を 取 りかえ せと は.' 



k O 移動 はこの R5 で。 真ん 
181 中に あるの は 自分の 家です 






メモリー セーブ もで さる 親切 説 計 

二の ゲーム は ファン クシ も 便利な のが F • 1 の メモリー 
ヨン キーで、 かんたん にいろい セーブ。 MSX 本体 内の RAM 
ろな ことが でぎ る。 そのな かで に 今の 状態 を 一時的に セーブし 

町で 買った パン (体力 回復) や 
毒け し な どの ァ ィ テム をい つ 
でも 呼び出して、 見たり、 使 
つたり する ことができる。 



F-1 

宝箱 を 開ける ま えに メモリ 一 セーブして 
お け ば、 たとえ トラ ッ プで 死んで しまつ 
て も、 すぐに 宝箱 を 開ける まえの 状態 か 
ら 再開す る こ とがで き るの だ。 




o ダン ジョンに 入る まえに バ 
ンを 買える だけ 買って おこう 



ておける 機能 だ。 おかげで ゲー 
厶 オーバーに なっても、 デ イス 
ク アクセスしたり せずに、 すぐ 
に まえの 状態から 再開で きる。 

いま 装備して いる 武器の 強さ 
や、 手に入れた アイテム など 
が される。 何 を 持って る 
力、 気になった とき 便利。 



f ha \^\ t 一 Lftmi ん -?j:a 40 3, 




- 巧 リ • 1 



o 安い 剣 を 買う と、 高価な 剣 
でも 8 ^に 捨てち やうよ 



当然、 電源を切ったら すべて 
消えて しまう ので、 ある 程度 進 
ん だら ディスク セーブ （F • 10) 
をす るよう にしよう。 

ボス を 倒して 手に入れた 財 ま 
力、" 表示され る。 すでに フ個ま 

でそろつ ている けど、 8 個 集 
める の は ひと 苦労。 




O あと I 個で 全部 そろう。 お 母 
さんの ために ガン ハ' ルの だ/ 




hi 、- に，..! 一 -V. にい ュ . 、二 

1 ：", 蜃事 

^ ： ー履靈 

i き 暑 I： 一 

yv^li .*,,■! 、- 、二 '一！ -. 

S^ES マお き- 



§ 玉 箱に は トラップ も ある". 

開ける まえに はセ— ブを 



©ハッ ク • イン- ビデオ 
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BIHI 霧 S 



ビクター 音楽 産業 




やじうま ペナ 外 レース 



プロ野球 球団の 入団 テス 卜 を 受けて、 ペナ ン卜 レー 
スに 参加。 監督と 選手の 両方 を 体験す る 野球 ゲーム。 



S03-423-7901 
発売中 


媒 体 




対応 機種 


CS32/2+ 


VRAM 


1PBK 


セ―プ 機能 


ディスク 


価 格 


7，圓 円 






IfM ※ペナント レース 終了までに^ 卜 時 かかる ので、 ビクターから PC —98 版の も の をお^ り しました。 しヒ 'ノ一 n 



球場 画 面 etc. 





•— - - 


o キア 求はボ テポテ o 左中間に 抜ける 
の 内野 ゴロ だ 力、、 捕られる か？ 


ズーム アップ 画面 etc. 


X 




1 ひ》 れ 

： ノ. 


>% み 



エラ一 は O 第 I 号ホ o 激しい ク 

しないで 一 ムラン だ ロス プレー 



フの 奴 口 陶果 




O ェム ハンの 完封で 

開 g に 勝った ぞ 



他 球場の 試合 結果 










o 他 試合の 結果 は 田 

淵の 解説つ きで 




f is r^B>, t!>5- MCS 

. 風 S S *ss 
e ^1 Z A3Z 



あ こ がれの 球団の 入団 テス 卜 を 受ける 



誰 だって 子供の 頃 は 将来 プロ 
野球選手に なること を、 夢の ベ 

ス卜 5 のなかに 入れて いた。 そ 

んな夢 を この ゲーム はかなえ て 
くれる。 キミ は 好きな 球団に 入 
団 でさて、 あの 勝負のと きのち 
よ つ とした 緊張 感と 雰囲気が 味 
わえ、 しかも 熱く なれる という 
仕組み。 この ゲームで キミ は監 
督と チームの 一 選手と して 野球 
をす る。 この場合 「ォレ の 打席 ま 

期待の 新人 はェ ム八ン 



でまわし てく 

れ」 などの 4 番 

打者の 気持ち や、 
「この 1 点はォ 
レが 守って みせ 
る」 と 思いな が 
ら マウンドに 登 



入団 テス 卜 
いろいろ 



さあ、 入団 テスト を 受ける 日が きた。 テスト は ペーパーテスト、 走 
力 • 体力 テスト、 技術 テストの 順て' 進んで いく。 これ はの ちに キミ 

の 選手と しての 能力になる ので ま じめ に 受けた ほうがい いそ ' 



o ここ でキ ミ の 選手 を 設定す る 。 
新人 ェム ハン はス プリ ッ トポール 
を 決め球と する 左 投げの 投手 だ 



実際に 行われて いるべ ナン 卜 
レース 顔負けの、 首位攻防戦が 
やって いて 異常に 盛り上がる。 
そんなと ころが 『やじ ペナ』 の や 
じラ またる ゆえん。 



フ 投手の 気持ち 
などが リアルに 
感じられる。 さ 
らに ナイス プレ 
ィ をした ときに 
は 思わず ガッツ 
ポーズが でて し 
まう。 数 ある 野 
球 ゲームの なか 
で、 風変わりな 
おもしろさ を 持 
つた ゲーム だ。 




O 問題 は 意外に 知 らな いこと がで 
て 勉強になる。 アンケート も ある 




O キー をバ シバシ 叩き 

づける。 けっこう 疲れる 




O 念願が かないつ いに 入団が 决 I 
o むずかし 〈てな o ナックル は 驚 o 全部 キャッチ 定 した。 フラッシュの 嵐の 中に | 
かな か 打てない く ほど 変化す る したいよね. / プロ 里 H 求 選手 ェム ハンが いた 



選手に なったり 監督に なったり 忙しい/ 



ース では、 監督が 2 度 マウンド 
にいけば 交代し なくて はなら な 
いし、 ときには 雨天 コールドな 
んて 起こる ところが リアル。 も 
ち ろん 2 人 プレイ もで きる。 



■2 人 プレイ だってで さる 
長い ペナント レースの 間 や、 試合 中に もキ 
ミの 出番 は 限られて いている はずた'。 もつ 
と 打ったり 投げたり したい 人 は、 2 人プ 
レ ィ て' 対戦 だ。 これなら 思 う 存分 楽 しめる。 



野球 史に 残る ペナ ン卜 レースに したい 
いよいよ 開魏 だ。 二れ から 130 試合 を 戦って いかな け 
れ ばなら ない。 遘手 どう しの 一勝 負、 一勝負の 戦い 方 か 
ら« ^のた めの 一 試合、 一 試合の 戦い 方 を、 キミ はこの 
ペナ ン ト レースで、 冑 と して、 選手と して 感じる はず。 
ェム ハンの プロ 1 年 目の ペナ ン ト レースが' 始ま る。 





1^ 



'ふ rJi ^bf^iMtt 



O 二 こで ス夕— アイ ングメ 

ンバ一 を^: する。 名誉 あ 
る 開^^ 手 はェム ハン だ 



負けるな。 スコア 
ドに メッセージが 出た 



O 流した 汗が 涙 

と 喜びに かわる 

瞬間、 やじ ペナ 
よ、 ありがとう 



© 好きな チ 1- ^ 

を 選び 好きな 球 

場で 戦える 





恋人 ユカ' J の 住む 横 浜の 街が、 突然 壊滅 状態に < 
めに、 また 事件の 謎 を 解く ために 横 浜に 向か ラ< 



ユウ キは 彼女 を 救出す るた 

じっくり 味わ ラ AVG。 



スタジオ パン サー 

Q03-798-2760 
11 月 上旬 発売 予定 



媒 体 






対応 機種 


CS32/2+ 




VRAM 


128K 




セ―ブ 機能 


ディスク 




価 格 


9, 圆円 









生存者 はすべ て 洗脳され ている とい ラが ！? 



壊滅 状態の 横 浜 を 訪れた ユウ 
キは、 一刻 もはやく ユカリ を 探 
しだしたい。 し 力、 し、 依然と し 
て 手がかり は 何もなかった。 

酒場で、 地下鉄の 駅 周辺に 生 
存者 がいる らしい と、 聞き こん 
だ ユウ キは、 さっそく 行って み 
た。 そこに は 確かに 生存者が い 
た。 しかも その 中に 友 だち もい 
た。 だが、 その 友 だち は 突然、 
ユウ キに むかって 襲って きたの 
だ …… ！？ 

ユウ キが 意識 を 取り戻す と、 
目の前に 男が いた。 彼が ユウ キ 
を 助けて くれたら しい。 その 男 
の 名前 は、 フィ レンと いう 外国 




持ち去られた つえと は …… ？ 



、 




人で ある。 フィ レン は、 
残り」 は 何者かに 洗脳され て、 自 
分の 意思で 動いて いるので はな 
いの だと、 ユウ キに 教える の だ 
つた。 もし、 ユカリが 生きて い 
て も 洗脳され ている の だろ ラか。 
そして、 2 か 月間、 ユカリ 救 
出と 謎の 究明の ために 準備 を 進 
め、 見 ちがえる ほど たくましく 
きたえられた ユウ キは、 前の よ 
ラに 無防備に 
襲われる こと 
はない。 武器 
を 持ち、 単身 
中心部へ、 向 
かった。 はた 
して 彼女 は 無 

事な の だろ 5 
か 7 



ズま 

ユウ キを 治療 
して くれた 病院 か 
ら つえ か '盗まれた 
ここから « 各 的な 
謎の 究明が 始まる 



© スタ ジ オノ 



一 サ- 




すに が o 

ベ 襲 生 €) 

ていき 死 
洗 かてん 
fi 凶 力、 し、 丁： 
さった と ， 

れて 9 思 

てき つ 
した 力： て 

まル。 彼い 

た 存ュ友 
の 者ゥだ 
だ はキち 



O'CHi しい ユウ キ 

は 怪物で も 殺す 気 
になれ ない が ■ 




o こいつ を 倒せば 
手 力 < かりになる 



リポル バ一。 リ 
アルな 武器 カ^ 
登場。 これが なく 
て は 始まらない 




モンスター 



銜 浜に モンス タ 

一 出 iJo ユカリ 
を 見つける に は 
、つら を 倒 
せ/ ァ ド ベン 
チヤ 一 ゲームに 
はめず らしく、 
戦關 シーンが 数 
多 〈取り入れら 
れ ている。 
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モンスターの 出現した 檷浜 にいる ユカ' J を 探せ 



原因不明の 異変で、 横 浜が 全 
滅 した。 iggo 年の ことで ある。 
わずか だが、 生存者が いるら し 
いという 噂 をた よりに、 ユウ キ 
は、 恋人 • ユカリ を 探す ために 
横 浜に 乗り こんだ。 

愛する ユカリ は 生きて いる。 
そう 信じて ユウ キは、 ユカリ を 
探し 始める が、 手がかり らしい 
もの は 何もない。 そのろ え、 ュ 
ゥキの 前に 立ちはだかる ものが 
いる。 それ は、 横 浜に 事件 後に 
出没し はじめた 奇怪な モンス 夕 




o ユカリ を 探す た o ユウ キの恋 人 

め 単身 横 浜へ 行く 橫 浜に 住んで いた 

一た ちで ある。 モンスター を 倒 
せば、 彼女に 会える の だろ ろ か。 
それにしても、 なぜ 横 浜 だけ 
が こんな ことにな つてし まった 
のだろう か。 



おき- 

全編 をと おして、 コ マン 
ド謝尺 方 5to 選んだ コマ 
ンド によって 少しずつ 展 
開が 異なる から 御用 心。 

^^とき 
走る より 歩く ほう 

が 物の 発見^！^ 
と <7)iliM が 多い。 




G 走る と 速い 

が 発見が 減る 




O 歩く と+ 

のどつ ち C. 




ガウ ディ 



Gaudi 



ウルフ チーム 

O03-5273-4795 
発売中 



八' ルセ ロナの 風 



天才 建築家 • ガウ ディ を 生んだ バルセロナで 繰り広げられる 八 一 ドボイ ルド 

な アドベンチャー ゲーム。 テロ U ス卜 のき 誡を阻 it できる か!？ 



媒 体 


[HE 


対応 機種 


CS32/2 + 


VRAM 


128K 


セーブ 機能 


PACz' ディ スク 


価 格 


9 腳円 
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1992 年 夏、 オリンピックに 熱 
狂す る バルセロナ。 スペイン 共 
産 党と、 策略 を くわだてる テロ 
組織 を 中心に 事件が 展開され る。 
主人公の ヘンリー • 八 ワードが 
いつのまにか、 この 事件に 巻き 
こまれて いくとい う 八 一 ドボイ 
ルドの AVG。 

情報 コン サルタン 卜 をす るへ 
ン リ 一の 本拠地で ある 口 ン ドン 
と、 天才 建築家 • ガウ ディで 知 
られる バルセロナで 繰り広げら 
れる曰 部 構成。 さらに、 事件 を 
解決しながら バルセロナの 市内 
観光 もで きて しまう の も、 この 
ゲームの 魅力の ひとつ だ。 



f 突然 スぺゅ 耗« 衆から 



ヘンリー' 八 ワード は、 かつ 
て 刑事だった。 しかし、 今 は 裏 
の 世界へ も 通じる、 情報 コンサ 
ルタン 卜。 これまで にも かなり 
危ない 橋 を 渡って きた なかなか 
の 強者で ある。 

その ヘンリーが、 依頼者と 会 
うのに 利用して いる バー、 ォー 
ルド • カスタムで、 ある 日、 彼 
に 会 5 ための 合図 をす るス ペイ 
ン 共産党の 議員、 リー ォ • ガル 
シーアと 名乗る 男が いた。 彼 は 
ヘンリーに 「スペイン を 救って 
ほしい」 と 哀願す るよ ラに、 仕 
事の 依頼 をした。 

： BS^?^- つ' いば 

i ト ■■■ 乂 謹- ノ 
m あ ft:::, wV^^^BH 





ヘンリー は、 この 突然の 依頼 
を 引 さ 受けた が、 その 晚 になつ 
て、 リー ォが命 を 狙われて いる 
こと を 知る。 

途方もない 胸 さわぎ を 覚えな 
がら、 事件 を 解決す るた めに バ 
ルセ ロナへ と 急いだ。 



ィ o 

ン 依 
を 頼 
し 人 
ず は 
ま グ 
せ ラ 
ろ ス 







に S 


：、 -., ， 




、ゾ > 


！ 






1 it 



貝 7 二 
の め 
リ ス 
j ぺ 

才 ィ 



O 見知らぬ 男に、 3 且 撃され る。 狙われ 

たの はリ 一才。 命に 別状が なく 一安心 



o 車が 猛ス ピー ドて诵 り 過ぎる。 

偶然？ それとも 故意？ 



チン ビラが 出現 ^ 



o ナイフ を 持った 

ハ ヮ一. ド 危ない〃 



便利な ヒス 卜 リー リピー 卜 システム 内 纏 




j 一は、 依頼 を 受けた も 
のの、 くわしい 仕事の 内容 を 知 
ら されない まま、 バルセロナに 
入った。 

バルセロナ は、 オリンピック 
にもり 上がる 反面、 政治的な 対 
立が 生じて いると いう。 

くわしい 事情が わからな いへ 
ンリ 一は、 リー ォと 会う約束の 
アベ ニー ダ • パラス • ホテル を 
訪ねる ために、 バルセロナの 街 
に 出かけた。 しかし、 誰かが 自 
分 を 狙って いる。 なぜ ？ 多く 
の 謎 を かかえて ヘンリー は 事件 
の 渦中へ と 巻き こまれて いくの 
だ。 



O こ 二から W 舌 も かけられる。 そ 

れ にしても gg を ケチッ たらしい 




o ヘン リ 一がバ ルセ 口 ナで 宿泊す 
る 安 ホテル 





o アベ 二 一ダ 'パラス。 ias すぎ 
るので ホテルに は 見えない 



過去に さかのぼれる 



し、 〈つに も 枝 わかれし 
て 複雑な ス トー リ 一の た 

め、 途中で 「F i 〜なん 
てこと も あるけ ど、 二う 
なる 前に 間違いに 気づけ 
ば、 ヒストリ 一 リピート 
システム を 使って 勅道修 
正す る ことができる。 

これ は 「選択 を 誤った 
な」 と 思われる; ^態まで 
もどれる セーブ 機 有 旨の 親 
O まるで タイム トラベル をして いるよう だ 戚 のよう な システムた 
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ウルフ チ一厶 




Htn 翁 



びんき い • ぼんさい 



PINKY-PONKY 



ごさ げんと つたり おだてたり、 とさに は シリアスに 

せまったり。 キミ は 何人の 女 を 口説け るか？！ 



エルフ 

Q03-5386-9022 
発売中 



媒 体 


U0O] 


対応 機種 


CS32/2+ 


VRAM 


128K 


セ―ブ 機能 


ディスク 


価 格 


5.800 円 



卜 キメキ が 得点になる の だ/ 



じつは シ 1 J ーズ 3 本 同時 発売 だ/ 



コマンド 選択 方式で 女の子 を 

口説きお とす ナンパ AVG。 ゲ 
一 厶には 5 つの ス卜ー リーが 用 
意され ていて、 いろいろな 夕ィ 
プの 女の子が 登場す る。 キミ は 
ナンパ 魔王の アキラと なって 女 
の 子に せまる の だ。 1 つの ス卜 
一 リー は 5 つの シーンに 分かれ 



ていて、 女の子の 八 一 卜に 卜キ 
メキ があった り すると 画面の 右 
下の 女の子の 気分 を あらわす 得 
点が 上がり、 次の シーンへ 進め 
る システム だ。 ス卜ー リーが 進 
む と だんだん 場面が ェ ツチに な 
つてい き 最後に は^りり シーン 
が キミ を 待って いる はず だ。 



『びん さい • ぼんきい』 はシリ 
ーズ第 1 集から 第 3 集が 同時 発 
売され、 各 巻 ごとに 異なった 昧 



つけが されて いる。 夢 落ち 風 あ 
り、 ミステリー あり。 それぞれに 
女の子と ゥ ゥゥが 楽 しめる ぞ。 





O たとえば ちさと ちゃんの タコャ 
キを 買って あげたり している と 



O シーン I の 終盤に は、 210 点ぐ 
らい 得点が たまって 次の シーンへ 



O 第 2 集 : ' とわい らいと • け一む 

す J 。ホラ 一 仕立ての 話が し 、 t 、味 だ 



O 第 3集1ま' とる • らば 一す j は 女 
の 子が 8 人 も 登場して お得です 



ここで 第 1 集 :; ' び ゆ一 ていふる • どり 一む j の 各 
ストーリーに 登場す る 女の子た ち を 紹介しょう。 
5 人の 女の子 は 年令、 職業、 性格、 好みの タイ 
プの 男性な どが ちが う ので、 同じ 口説き パター 
ン がかなら ず 成功す ると はか ぎらない ところが 
リ アルで 楽 しい 。ナ ン' 、'に 失敗 したと き は 1 度 
ゲーム オーバ一 画面に なつてから 次の ス ト一リ 
—へう つり、 新たな 気持ちで ナンパが でき る。 



びんき vH まんきい GALS カタ。 グ 

= 浦ち さと；— aT 石 川 すみ子 さ 



女子高生 





O ナンパに 失敗す ると I 度 ゲーム 才 
キャバクラ ギャル 



《一になる 



学園祭で タコ ャキを 売って いる。 ナンパに は、 
タコ ャキの 100 や 200 は 買って あげる 覚悟が' 必虔。 



入院患者の 担当 に な つ た ばか り の 看護婦 さ ん。 
結婚 問題の 相談に はま じめ に 答えて あげよう。 




風俗 関係の 女の子で ス レ てると ころも ある けれ 
ど、 性格 は かわいい。 そのうえ かなり エッチ。 



医大に かよ 
い 性格。 つ 



) 大学生。 すらつ とし た 美人で お 堅 
、い じめ て しまいそう な タイプた'。 



町中で 声 を か ける という ナン ノ くの 王道で ひ つ か 
けた 美少女。 正攻法で じつ く り 口説きた いれ 



© エルフ 
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媒 体 


IMlISMSX-Audio 


対応 機種 


CS32/2+ 


VRAM 


128K 


セーブ 機能 


ディスク 


価 格 


3,880H 






" . 




- ゾ 、 



いろんな ゲームの アイデアが、 どんどん 出 
てく る コンパイルさん。 秋 号 はだい ぶ 変わ 

つた RPG (？) と、 し 、つもの バリ バリの シ 
ユー ティングの 2 本。 そして、 いろんな ゲ 
—厶 のちよ つと だけ プレイが 満載/ 



いつはい 30 つ あ^ 

いつもの ようにお まけ もい つ 

ぱい ある。 『クリムゾン ii』 と 

『□. C. コネクション』 のちよ 
つと だけ プレイ （本 編の 10% ぐら 

いが プレイで きる） と、 レ 卜ロゲ 
ー厶は 『テグ ザ 一』。 はっきりい 
つて 『テグ ザ 一』 はものす ごいお 
徳だ。 発売 当時 はすつ ごい はや 
つたし、 いま 遊んでも ちっとも 
古くない。 これ は うれしい。 そ 
して、 写真 は 載せて ない けどり 
ゲームの 1 "韋駄天い かせ 男 J のち 
よつ とだけ プレイ。 これ もお い 
しい 部分 だね./ 




クリムゾン I 

G ク リス タル ソ 

フ 卜の 人気 R P 
G。 詳しく は 今 
月 号の 8 頁で 
D.C. 

コネクション 

G1f^»ft を 殺 

した 犯人 を 捜す 
リバ 一 ヒル ソフ 

卜の AVG 
テグ ザ 一 

G ゲーム アーツ 

の ロボ' ン ト タイ 
プの删 機に よ 
る アクション 
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ち 3 どれ k 5 お 一 9 



主人公 かずなり はま だ、 小学 
生 だ。 クラスに は いろんな ャッ 
がいる が、 そいつら はかず なり 
にと つて は 敵な ので ある。 で、 
彼ら を 相手に クラスの いちばん 
の 人気 ものになる のが 目的な の 
だ。 最初 は 体力 を 養い、 力 をた 
くわえ、 勉強 をして 頭 をと ぎす 
ませる。 つぎに、 その へん を 利 
用して、 頭の いい クさ ちゃんな 
ど を 味方に つけて、 勉強 を 教え 
て もらいながら、 ますます 勢力 
範囲 を 広げて いく。 重要な の は 
けんか。 けんかで ダメージ を 与 
え、 子分 を ひさぬ いて ほ 人 集め 
ると 勝ち。 そのうち、 ある アイ 



o 各 パラメータと 味方 
の リス ト などなど 



テム （どういう わけ か 自転車と 
力、） を やったり して、 買収 作戦 を 
してく るャッ や、 悪口 をい つて 
人の 人気に 水をさす ャッが 出て 
さて てん やわん や。 人の 知らな 
い 話 を 知って たり、 人 を 笑わせ 
るの も 人気 度 を 高める コッ だ。 

これ は RPG かと 思うよう な 気 
もす るが、 やっぱり シ ミュレ 一 
シ ヨンな のかな あ。 

し 登場 5 るち る どれん 

つ よし まな^ 

と 悪い が 力と が! Sfi のない 
根 14 力 < ある 標準 タ ィ プ 

ゆする 0^ ( 丁、 とし 

© 力と 人 制 ; ' o 何にもない 
全然な く て 頭 l^^r バカ だが 敵に 

と^ f 頁が いい まわす と 恐い 
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fi 面 は gft の 女神の 顔が 理 ま つ た 不思議な 地形。 
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5|r=i 神殿の よ うなと 二 ろ を ずんずん 進む。 




まじめ? 3 アレス 3 外 IE 



ここ は 次元の 違ラ 地球。 ここ 
ムロ マチ • シティで は、 最近 奇 
妙な 事件が 続出して いた。 この 
シティ は 生体工学が 発達した 都 
市で、 なかには サイボーグ のよ 
うな 人 もずい ぶんいた が、 その 
人た ちの ラ ちの 何人 かが、 突然 
暴徒と 化して しまったの だ。 こ 
の 人た ちの 脳 を 調べる と、 中枢 
部の 神経 は ズ夕ズ 夕で、 何 かが 
入り こんでいた 形跡が あった。 
その 頃、 シティで は 暴徒た ち を 
異様な 仮面 をつ けた 人が 鎮圧し 
ている といろ 噂が たった。 その 



人物 を 見た 人 は 
その 姿が ニン ジ 
ャ に似てい ると 
ぃラ。 そしてな 
ぜか アレス 夕と 
名のって いると 
ぃラ …… とい ラ 
バックス 卜ーリ 
一が あって、 実 
際 は 忍者が バリ 
バリ 活躍す る 快 
感のシ ユー ティ 
ング。 例に よつ 
て、 ス ルス ルス 
クロール はずい 

/3? ん 長い。 今回 
は 3 面までの 紹 
介 だが、 全部で 
5 面ち ある。 



山 あり 谷 ありの 面。 ボスが ちょっと 固め かな。 



•• ;-- ほ： 

ゾ 





どうやら ムロ マチ， シティら しい。 穴 は 地震が 原因 だとい う。 全部の マップ を 載せたかった が、 長い 長いで 途中 まてで あしからず。 
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メーカーの みなさんへ。 こんな MSX を 作って ほしい 







by 飯 島 健 男 




次世代 MSX は どんな マシンに な 
つて ほしい か …… が テーマだった 
だけに 読者の 反響 はす ごい ものが 
あった。 びっしりと 意見 を 書いた 
アン ケー卜 八ガキ がた くさん 届い 
たので ある。 全員の 意見が 載せら 
れな いのは 残念 だけど、 今回 はグ 
ラフの 解説と ぃラ より、 みんなの 
意見 を まとめて みたい。 では、 8 
月 号の アン ケー 卜の 結果 報告。 



今回の テーマだった のが、 新し 
い MSX。 という わけで、 ①の結 
果に 注目。 半年 前なら、 こんな 結 
果 ではなかった かもしれ ない が、 
GtD — ROM が 1 位。 2 位 は 2 台 
目の ディスク ドライブ。 細かく ァ 
ンケー 卜 を 見て いくと、 一 R 
◦M を 希望して いる 人 は ゲーム 好 
きが 多く、 2 ドライブ を 希望して 
いる 人 は 多角的に MSX を 使用し 
ている 人が 多かった。 とくに、 入 
門 機と しての 手軽 さよりも 多 機 
能 • 高性能 を 求めて いる 意見が 多 
く、 この 点 は MS X にたん なる ゲ 
ー厶 機と してで はなく パソコンと 
して 大きく 飛躍して ほしがつ てい 
るよう だ。 さらに 意見 を 読んで い 
くと、 ス プライ 卜 機能に ついての 
ものが 目だった。 現在の 横 1 列 同 
時 表示 8 枚から、 せめて IB 枚 ぐら 
いに はして ほしいと ぃラ こと だ。 
MSX が 出た ころ は、 MSX の最 
大の 特徴だった のが、 最近 追い越 
されつつ あると いうと ころ かな。 
また、 IB ビッ 卜で PC98 並みの 機 



能に して ほしいと いう 意見 も あつ 
たが、 それで は PC98 そのものに 
なって しまう のではないだろう か。 

© の グラフ はい まある MSX で 
必要ない と 思う 機能に ついて。 R 
F 出力 や ワープロ 機能が 上位。 た 
だし、 ワープロ 機能 は 意見が 分か 
れる ところ だ。 仕事 や 多方面に わ 
たって MSX を 使用して いる 人 は、 
ワープロ 機能の 充実 を 望む 声が 多 
かった。 また MSX2 + に _関 して 
は 自然 画の 評判が あま り 芳しくな 
し^ よい 使い道がない こと や、 ふ 
つうの 人が 使う に は むずかし 過ぎ 
る こと、 専用 ソフ 卜が 非常に 少な 
い 点が 原因だろう。 

© は 望む 機能 を 備えた 新 M S X 
なら 買いたい かどう か、 そして @ 
は、 それが いくらぐ らいなら 買う 
かとい う もの。 買いたい （実際に は 
買い 替える わけ だが） と 思って い 
る 人 は 過半数 もい る。 MSX よ、 
がんばれ …… なの だ。 さて、 その 



値段 だが、 MS X 2+ が 6 万円 台 
だから、 やっぱり 同じぐ らいで、 
いまより いいやつ がいい、 という 
ことら しい。 だが、 興味深かった 
の は、 要望 を いろいろ 書いて さた 
人 ほど 10 万円 以上 払っても いいと 
いろ 点。 機能が 充実 すれば、 当然 
高くても しょうがない。 でも、 M 
SX1 台で 完結す るなら、 その ほ 
ラ がかえ つて 安くつ くわけ だ。 

最後の © の グラフ だが、 これ は 
新 MSX を どの メーカーに 作って 
ほしい かとい う もの。 1 位の パナ 
ソ ニック を 指名して いるな かで 多 
かった 理由 は、 機能的に すぐれて 
いるから、 たんに 好 さだから。 2 
位の ソニー は デザインの よさ。 理 
由 を 書いて ある もの は ソニーの ほ 
うが 多かった。 ここでお もしろ い 
意見が あった。 パナソ ニックと ソ 
ニーに 共同で 新 MSX を 作って ほ 
しいと いう もの だ。 夢の MSX が 
実現す る 日が 近い 力、 も。 
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© では I 、 と 答えた 人の み 答えて 

ください。 その MSX がいく ら 
だと 買っても いいと 思います か。 



30 



円 円 円 円 
台 台 台 台 



7 10 

万 万 
円 円 

以 レリ 




い I ろ そ 
ま 力 つれ 
す 1 てで 



次 
回 

のお 題 



今回の アン ケ一 ト 

で、 みんなの MS 
X に対する 熱い 気 
持ちが よ く わかつ 
た。 ぜひとも メー 
力一 の 方々 は 全員 
の 意見 を 参考に、 
希望 を 実現 させて ほしい ものた。 
そし"^ 待望の 新 M S X 力ぐ 発売 と 
なった 暁に は、 それが 満足い 〈も 
のだった か、 また、 さらなる MS 
X の 飛躍の ために も う 一度 ァ ンケ 
ート をと つてみ たいと 思う。 こう 
いった みんなの 意見が' き つと M S 
X を 発展 させて いくはず だ。 

さて、 次回のお 題 だが、 バソコ 
ンの クラブ 活動に 目 をむ けて みた 

い。 等牧の クラブ を 筆頭に、 

の 集ま りから 全国的な 規模の 集ま 
りまで を 対象に、 活動 や 意義に つ 
いて 考えて みたい。 ゲームの^ 
交換 をして いる ファンクラブ 的な 
もの はの ぞいて、 目的 を もって- 活 
動して いる クラブ、 もちろん MS 
X 以外で も かまわない。 さて、 そ 
の アン ケ一 トは 76 ページで 行つ 
ている。 結果 は 12 月 号で。 
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発売中の ソフ卜 を 再 チェック J 



ラ月 15 曰から 8 月 I 4 曰 ま c 



期間 中に 発売され 汔ソフ 卜 

19 曰 



夏 気分ち おさまって、 新作 ソフ 卜の 
数 も 減って きた。 それても ソフ 卜が 
発売され な 《 月 はな W。 だから 今月 
ち 発売中の ソフ卜 を 再 チェック/ 



無 印 は MSX2/2 + のソフ ト です。 1 き は MSX2+ 專用、 き は MSX-MSX2 
,2 + の ソフトです。 は MSX2 か 2+、 © は MSX か MSX2 かで 禪能 
が 切 り 換わり ま す。 S は MSX- MUSIC 対応です。 




2 旧 



22 曰 



2 阳 



クリムゾン H (□)/ クリスタル ソフ卜 /7.800 円 E 

なかなか 好評だった RPG 
『クリムゾン』 の 続編。 パー テ 
ィ の 仲間 それぞれに 物語が 用 
意され た マルチ シナリオ • リ 
ンク 方式で、 よりいつ そう 楽 
しく 冒険で さるす ぐれ もの。 
アーク ティ ック （R)/ ボニー キヤ 二 オン /5.B00 円 
複雑に からんだ レールの 上 を ころがる ボールた ち を、 ポ 
イン 卜 を 切り換え 格納庫へ 誘導す る アクション パズル。 
美少女 コン卜 ロール (□)/ 八ード 円 
敵 を 撃つ と 女の子の H な 姿が。 異例の シ ユー ティング。 
アンデッド ライン （□) ノ TSE ソフ 卜/ 6.B00 円 13 
TSE ソフ 卜が お < る 夕 テス 
クロールの シ ユー ティング 型 
アクション。 多彩な 武器 ゃァ 
ィ テム を 駆使して、 バリエ 一 
シ ョ ン 豊かな 全 7 ステージ ク 
リア をめ ざ そラ。 
□.C. コネクション （□)/ リバ一 ヒル ソフト/ 8,800 円 13 
J.B. シリーズ 第 3 弾の ミステリ一 AVG。 
ガウ ディ (□) ノウ ルフ チーム/ U800 円 E 
オリンピック を ひかえた バルセロナ を 舞台に した AVG。 




5 曰 
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8 曰 

10 曰 
11 曰 



夢幻 戦士 ヴ アリス D (□) /(ffi 日本 テレ ネット/ B.800 円 S 

かわいい 女子高生の 優 子が く 
り ひろげる 過激な アクション 

ゲーム r 夢幻 戦士 ヴ アリス』 の 
続編。 多彩な ステージの あい 
まに は、 キ レイな グラフ イツ 
クの デモち 楽しめる。 
ディスク ステーション S 号 （□)/ コンパイル /1,M0 円 H 

おなじみ ディスク ステーション 通常 号の 第 s 弾./ 

琉球 (□)/ アスキー /4.B00 円 

ポーカー を 変形 させた ょラな パズル ゲーム。 背景に は 沖 

纆の 風景、 已 GM も 沖 S 民謡 的で 雰囲気 たっぷり。 

イン トゥルー ダ一 （□)/ アリス ソフト /6.B[)0 円 

かわいい 女の子が たくさん 登場す る H ものの AVG。 

びんき いぼん きい 1 (□)/ エルフ /5,800 円 

びん さい ぼんさい エルフ/ 円 

びん さい ぼんさい 3(D)/ エルフ ノ 5,800 円 

さまざまな シチュエーション のなかで 女の子 を ナンパす 

る シミュレーション （7)。 同 システムで 3 種類 登場。 

卜 ワイ ライ 卜 ゾ一ン 11(D)/ グレイ 卜/ 7,B00 円 

H ものに はわり とめず らしい RPG の シリーズ 第 3 弾。 

ポッ キー （□)/ ポニーテール ソフ 卜/ 6,800 円 

発売が 延び延びにな つていた 大人気の H もの AVG。 



べス卜 10 
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フ 卜なん U' もべ ス卜 




読者 参加べ ス卜 10 もす つかり 
おなじみ になって、 第 3 弾の 「A 
VG 大賞」 も 決定した。 ほかの ど 
のべ ス卜 1 よりも 得票数に 差が 
出ず、 べス卜 10 内の 10 本と もが 
だんご 状態と いう 感じ だ。 なお 
プ レゼ ン 卜の 当選者 は、 11 月 号 
のこの ページの 欄外で。 

つぎの べス卜 10 は、 いよいよ 
ジャンル を 離れて みたい と 思う。 
その 名 も 「はやく 姿 を 見せて ベ 
ス卜 10」。 なんだ こり やと 思って 
いる キミ、 この 本の 115 ページ を 
開いて みょう。 MSX 新作 発売 
予定表が 載って いる はず だ。 こ 



の 表の 中に あって、 とにかく は 
やく 画面が 見たい、 機能が 知り 
たいと、 いわゆる 特集 や 紹介 を 
はやく して ほしい ゲーム を 3 本 
八 ガキに 書いて 送ろう。 あて 先 
は、 〒 105 東京都 港 区 新橋 4-10- 
7TIM MSX • FAN 編集部 
べス卜 10 係まで （9 月 20 曰 必着 
で)。 左下の 応募 券 も 忘れずに 貼 
つてね。 八 ガキの 中から 5 名 様 
に M ファン テレ 力、 1 名 様に 1 
位の ゲームに ちなん だ 賞品 をプ 
レゼ ン卜。 ど ラぃラ ところ を 知 
りたい かな ども 書いて、 どし ど 
し 応募しょう ./ 



決定/, 

AVG 大 



J&P 渋 谷 店 
売り上げ ベスト 10 



碧 立 


ソフト 名 


1 


スナッチ ヤー （コ ナミ） 


2 


アンジェラス （エニック ス） 


3 


ジ一 ザ ス （ェニ ッ ク ス） 


4 


サイ 才ブ L ド （T& E ソフ ト） 


5 


秘録 首斬り 館 (BIT 2 ) 


6 


ウィング マン スペシャル (エニック ス） 




マンハッタン レクイエム (リバ一 ヒル ソフト） 


8 


めぞん 一刻 '^iSt (マイクロ キャビン） 


9 


D.C. コネクション （リバ一 ヒル ソフト） 


10 


デュアル ターゲット (データ ウエスト） 



m. 


前回 順位 


ソフト 名 


1 




ディスク ステーション 6 号 


2 




夢么" m 士ヴァ リス a 


3 


1 


信 長の 里? ^ - 戦国 麵云 


4 




ク リム ゾン a 


5 




アン デッ ドラ イン 


6 




D . C . コネクション 






テトリス 


8 




カオス ェ ンジェ レズ 


9 




ィ一ス D 


10 




ザ • ゴルフ 



スナッチ ャ一 は ともかく、 あと 

はまった くの ネ妾 AVG となる 

とェ ニックス が 上位に 登場。 発売 
： ラス も 強い 



O べス ト io 内の ソフ 卜が ガラツと 
変わった。 新作の 初 登場 はわ かる 
け ど、 ィ —ス II の 突然の 帰 り ざき 

は HI の 影響 か？ （8 月 15 日 調べ） 



R P G 大赏 当選者 ：フ アル コ ムサゥ ンド カタログ C D (キング： きき 売品） を く 東 
110 京都 > 馬場 武士、 テレカ を く 山 M> 秋 山 卓 也 <熊 本 県〉 内 藤 博 く 奈良県〉 福 

附羊浩 く 大赚〉 吉田大 介 く 岐阜県 > 藤 田隆之 mm) に プレゼント。 



協力 ： サト一 ム セン 1 号 店、 J&P^^f 店、 J&P 町 mfe ―、 laox 武蔵 小山 リ, ： 



あ *|S/^l"t*T ち ( 〈口— ドス 島 戦記のお 待たせしても いいです か 7〉 上で 紹介して いる 八 ミン グ バー ドソフ 卜の 『ロー ドス 島 戦記 わ やっと MSX2 版の 

' _ y> 画面が 出て きたけ ど、 じつは まだ 発売の 時期に ついては まったく 未定。 開発が おくれて いるた めなん ともい えない という こと だ。 た 

V* V» I 4 f) r 、だし、 八 ミン グバ一 ド ソフトの ほうで も、 なんとしても 年内に 発売 するとい つてい る。 お 待たせしても いいです か？ 




， 、！ ^丄ひ 冒^! JP 



，事 を 作る とき^ f ぉぽ竭 3っ!譴 

紹介して ほし w の^ 考^^ ^ント に 画面 を もらつ ^【^ま L^^," 

r;--^ 分歸ぎ 





※画面 はすべ て 開発 中の ものです c 




媒 体 


H0 


対応 機種 


CE32/2+ 


VRAM 




価 格 


g.soo 円 


ジャンル 


ロール プレイン グ 



じつに リアルに 再現して いる ぞ。 

キ S が 冒険す る 世界の 勢力 関係 

など も 設定され、 それらの 状況 
が ゲーム 中に 変化したり、 まえ 
に 行つ た 村な どが な くな つてい 
た、 なんて こと も あると いう。 

リアルな 大作 RPG だ。 

攀 内容 は P C98 版と かわりな し 

ロー ドス 島 はい ままでに PC 
38 版と 88V A 版し か 発売され て 
いない。 つまり、 16 ビッ 卜パソ 
コン 用の ゲームだった の だ。 で 
fc、 MSX2 版 は、 画面の 表示 




に 多少ち がいが あっても、 内容 
的に はか わらない という。 安心 
して 待って いよう。 



L、 ： JMj 




\-ュ 、い *w 

；: Jfc〜 ，-ぉ -3 
に AW: 3 



o 口一 ドス 島の 世界 は なかなか 広い。 マップ 上 を 歩いて いく うちに 出会う 

村 や 人々 な ど、 どれ も 口一 ドス 島 戦記の 世界観 を 再現 している 



ロー ドス 島 戦記 

画 八 ミンク' バー ドソフ 卜 園006-3]5- Bffi5 画 発売日 未定 

ひち すら 大人気の RPG 登場 •/ 



小説、 GM などなど、 あら ゆ 
る 方面で 大人気の 『ロー ドス 島 
戦記 j。 そのうえ ゲームと なる 
と、 その 人気 は そ 5 とろな もの。 
アン ケー卜 八 ガキの 特集 希望な 
どで ち 人気が 高いた め、 ゲーム 
は 開発 中で 画面な ど 出せない に 
も かかわらず、 本誌で、 過去、 
いく 度と なく P CS8 版な どの 画 
面 を 使ったり し ながら 紹介 し て 
さた。 今月 は、 開発 中と はいえ、 
とりあえず M S X 2 版の 画面 入 
手に 成功。 ついに、 その 姿 を 現 
した ぞ。 



參 ご存じの とおり 大作 RPG 

ゲームに ついては、 過去の 紹 
介の くり 返しになる けれど、 も 
う 1 度お さらい。 

小説 『ロー ドス 島 戦記〜 灰色 
の 魔女〜』 （角 川 文庫) を もとに 
した、 パーティ 形式の RPG だ。 
パーティ は 最大 6 人までの 編成 
で、 とうぜん、 自分で 作った キ 
ャラ でち プレイで さるけ ど、 小 
説 を 読んだ キミ は 用意され たキ 
ャラ であえて プレイして みるの 
も 楽しい かも。 これらの 登場 キ 
ャラゃ 設定な ど、 小説の 世界 を 



O やっと 出て きた MSX2 版の 画 ®» クラ フィ 

ックは なかなか。 発売が 楽しみ 



111 



アレス タ 2 

國 コンパイル 國0082-263-61 65國1 1 月下 旬 発売 予定 
過激な シ ユー ティングが 碰び 



前 作 『アレス タ』 では、 主人公 
レイ • ワイゼ ン によって 敵 を 壊 
滅、 平和 を 取り もどす ことに 成 
功した が、 ふたたび 新たな 魔の 
手が しのびよる …… 。 

前 作から 20 年後。 植物 進化 系 
人類 「バー ガン 卜」 が 強力な 起動 
兵器と なにに でも 寄生す る 宇宙 
植物で つぎつぎと、 世界 を 制圧 




O 大都会で も 戦闘が く りひろ げら 
れる。 敵 も 新しく 手強い 



しはじめた。 レイ • ワイゼ ンは 
戦闘 中に 太平洋 上で 消息 を 絶つ 
てし まった ため 今回 は 彼の ひと 
り 娘の エリノア が 主人公 となり、 
新開 発の 戦闘機 「アレス 夕 2 」 に 
乗って 戦う の だ。 

森林、 大都会、 父 レイ ，ワイ 
ゼ ンが 消息 を 絶った 太平洋 上空 
など、 バリエーション も 豊富に 



W 山 



o ここで 父 レイ • ワイゼ ンが 消息 

を 絶った の 力 



全 曰 ステージが 用意され ている。 
グラフィック も 以前に も 増して 
キ レイに なり、 高層ビルの リア 
ルな 感じ ゃコケ などの グロ テス 
クな 感じが いっそう ゲーム を も 
りあげる。 基本的な ゲーム 形態 
は、 前 作 同様、 高速 スクロール 
のシ ユー ティング ゲーム。 武器 
や 敵な どが 新 しくな つたり、 デ 
力 キャラな ども 登場して、 前 作 
をし のぐ 迫力 だ。 



媒 1 本 


ron Phi 

\2D0\ l#j 


対 E 、機種 




VRAM 


1E8K 


価 格 


未定 


ジャンル 


シュ一 ティング 







者 B 会 や；^ h と は 一転 して グロ テ 
スクな コケの ステージ 



開発 中の キャラクタ。 こんな 大 
きな 飛行機 も 登場す るら しい。 じ 
つ は 二 れはボ ス キャラ だと 力 




O 4 次元 空間の よ う な 不気味な 光 
景。 こんなと ころで も 戦う のか？ 



銀河 英雄 伝説 

國 ボース テック 國003-708-471 1 画 1 1 月 上旬 発売 予定 
宇宙での 迫力 ある 戦闘が 楽しい 



媒 体 


關 


対応 機種 


CE32/2+ 


VRAM 


1E8K 


価 格 


8,800 円 


ジャンル 


シミュレーション 



田 中芳樹 原作の 小説 『銀河 英 
雄 伝説』。 その ゲーム 版 (他 機種 

ではす でに 発売中） が MSX2 
でも 発売され る。 

ゲーム は、 宇宙 を 舞台に した 
SF シミュレーション。 銀河 帝 
国軍と 自由 惑星 同盟の 戦いが も 




O プレ ィ ヤー は 左側の ま!； 可 帝国 軍， 
■ となって 戦う 



とに なり、 キ£ は 帝国 軍の 1 提 
督 として 戦ラの だ。 実際に は、 
艦隊 戦と 惑星の 占領 をお こな ろ 
ことで ゲーム は 進行す る。 また、 
それらに は 艦隊の 編成 や 生産な 
ど、 戦術 や 戦略 も 必要に なると 
いう わけ。 

戦闘 シーン は アニメーション 
でより リアルに、 已 GM にも F 



M 音源に よる クラシック を 採用。 
敵の 所在 をつ きとめる まで 敵が 
見えない 索敵 ルール や、 宇宙の 
雰囲気 を 出す ために ヘック スゃ 
コマ を 使わない など、 数々 のェ 
夫 も ほどこされて いたれり つく 
せり だ。 

シナリオ も 5 編 用意され てい 
て、 原作 を 読んだ キミなら より 
深く、 そうでない キミ も 十分の 
めりこんで 楽しめる ぞ。 




通常の 画面で は、 ヘック スゃ マス 
な ど を 取 り のぞ し 、たので、 よ り 宇宙 
空間の 感じで 楽しめる 




O 戦闘 シーンで はこん な ふうに まるて *B 央画ゃ テレビ を 見 てるような 美しい アニメーション 力 < 見られる。 グラフ- 
ッ クもキ レイで、 ついつ い 気分 ももり あ 力 ； つてき てし まう という もの 



^ i S/ s: I"tT* ( 〈コ ナミの シ ユー ティングの 正体 は 7〉 以前に もお 知らせした コ ナミの 新作 シ ユー ティングの その後の 情報。 当初の 予定で はもう タイ 

― ( 卜ルゃ 画面が 姿 を 見せて いても いいころ なの だが、 じつは ちょっと おくれぎ み。 とはいっても つぎの 号で は、 すくなくとも 写真 ぐら 

H— C'^tf^ P ) いは 見せられる はず。 基本的に は アーケード 版の 移植 だけど、 タイトル も 新しく 別 ものの ゲームに なって いると か …… 。 
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屮芳樹 mnM'j KsiiH ジャ 



キテ f 



• ス テック， 



©コ ン メ、' 
'イク 口 ビジ： 



^j|gys(^--rdfc. r 〈スーパ一 大戦 略の マップ 集が 発売〉 マイクロ キャビンから 発売され ている 『スーパー 大戦 略』 （ディスク 版) の マップ 集が 発売され る。 

" *" ) 新作 予定表に は、 先月まで 予定が 載って いなかつ たし、 急な 話で もうしわけな いけど、 9 月 22 曰に 発売になる という こと だ。 2ロロ 

i r \ 1 枚、 価格 は 3, 800 円。 これで 『スーパ一 大戦 略 j を またまた 遊びな おせる ぞ。 



ゥ ジほ イマ n 

國ポ ニー キヤ 二 オン 鼹003ゃ2 卜 31 61 國9 月 21 日 発売 予定 

ベーシックながら 楽しい RPG/ 



『ウイザード リイ』 とならんで、 

ベーシックな 2 大 r P G として 
有名な 『ウル ティ マ』 シリーズの 
第 2 弾に あたる のが この 『ウル 
ティ マ II』 だ。 

基本的に は、 ""ウル ティ マ I j 
同様の システムで、 広大な 世界 
を 歩き まわり、 情報 を 得て、 敵 
と 戦い、 という 具合に ォ ーソド 
ックス な RPG だ。 ただし、 今 
回から 時空 間 を 行 さ 来で さる タ 
ィ厶ゲ 一 卜が 登場す るので、 た 
だで さえ 広い ウル ティ マの 世界 
がまた いちだんと 広がった。 世 
界 観の 大きさ は シリーズ 中 最大 
ともい える 内容 だ。 

今回の 敵 は、 魔 道士 「モンディ 



ン」 の 弟子に あたる 「ミナ ク ス」。 
よからぬ たくらみ をす る この ミ 
ナクス を、 主人公で ある プレイ 
ヤーが 倒すべく 冒険の 旅に 出る 
という ス f ^一 リー だ。 

RPG ファンなら このお もし 
ろ さがた まらない。 古い ゲーム 
とバ 力に して はいられない ぞ。 
ためしに プレイして みて は 7> 




O もともと は 古 i 、ゲーム だけ どグ 
ラフ ィ ックも 一新して いる 



野球 道 



I 曰 本 クリエ ィ卜 (タケルで のみ 販売) 824 や 493 (タケル 事務局） 國 9 月下 旬 発売 予定 



野球 チームの 絰営は 苦難 だらけ 



監督 気分で 野球 を 楽しむ シミ 
ユレ ーショ ン ゲームの 登場 だ。 
まず は、 球団 や 選手 を 用意され 
た データから 選択。 あと は、 キ 
ミ 自身が 監督と なり、 ペナ ン卜 
レース を 勝ち抜き、 シリーズ 優 
勝 をめ ざすの だ。 

実際の 試合で は、 スター ティ 
ン グォーダーの 決定から は じ ま 
り、 守備、 打撃、 走塁 などなど、 
キミの 指示に より、 チーム を 勝 
利に 導く の だ。 しかも、 この シ 
ミュレ ーシ ヨン は 試合 中に とど 
まらず シーズン まえの キャンプ 
で 選手の コンディション を 整え 
たり、 ドラフ 卜 や 卜 レー ドでチ 



ー厶の 強化 を はかった りと、 キ 
ミの やるべき 仕事 はつぎ からつ 
ぎへ と 数 しれず …… 。 1 日の ス 
ケ ジュールち、 監督で ある キミ 
が 決める ことの ひとつ。 夕方の 
試合 開始までの 間 を どうす ごす 
力、、 練習 させたり、 選手と 交流 
を はかった りと、 そこまで こま 
かく シ ミュレ 一 卜されて いる 本 
格 派な の だ。 

また、 試合 後に は、 勝敗 表 や 
個人 成績、 チーム 情報 を 表示し 
て くれる ほか、 プロ野球 ニュー 
ス まで 用意され ている 徹底ぶ り。 
プロ野球 選手 も 脱帽と いった 感 
じの リアルな おもしろさ だ。 



タ" メーレ" 《 

5 ハ f 又 



媒 体 


剛 


対応 機種 


CE32/2+ 


VRAM 


128K 


価 格 


7,700 円 


ジャンル 


シミュレーション 
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媒 体 


國 


対応 機種 


CE32/2+ 


VRAM 


128K 


価 格 


7.800 円 


ジャンル 


口一 ル ブレイン グ 





お Mnt- は 



§K 際の ケ I ム 画面 は、 意外に 意外 キヤ 

ラク夕 も かわいい。 でも 内容 は 本格的 だ 



QG 目険を 進める に は 

人々 の 情報 も 必要 だ 



O タイム ゲ— L 

場で 世界が 広お 



選手の I 日の 予 

も 決める の だ 



ま . ■ 

- グ 

i 丄 m 

lib ー勒 ゆ 蘇蹄黎 



3 



© 才— ダ— の 決定 

など 監督 気分 満点 



g との 戦闘" シ ミュレ— シ ヨンゲ —^ ：! つぼ 

い 戦闘 シ I ンが、 かんたんながら おもしろい 



C'Ongin System Inc. 
©曰 本ク リエ ィ ト 
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ii^f^lf'T^ C 〈ブライの メイ キング 本が 発売され る〉 リバ 一 ヒル ソフ卜 初の RPG 5 "ブライ』。 シナリオ を 書いた の も、 あの ラス' 八 ゲの飯 島 氏と い 

" ' ) うこと で 話題に なって いるけ ど、 その 『ブライ」 の 設定 資料 集と 制作 過程 を 紹介した 単行本が、 わが 徳間 書店より 発売になる。 しかも、 

H e も か ？ S 飯 島 氏 自身 や ブライの 絵 をお こした アニメ一 夕の 荒木 氏 も 参加しての 制作と いう ことで 十分 期待で きる 本になる はず。 



mm g (o l-l 4； フ アル コム ©リ バー ヒル ゾフ ト© マイ クロ キャビン 

1 < 4 . ©ス クウ エア ©T&E ソフ ト 



RPG 大 特集 



乍 発売 予定表 をよ く 見て しヽ るき みなら、 発売日 
未定のと ころに、 しヽ つきに 目新しい 新 乍が 増えた 
ことに 気がつい たと 思う。 とつぜん 増えた この 新 

作た ち は、 じつは 年末 RPG 軍団と 呼ばれる もの 
(ゥソ )。 『ブライ』 『サ ーク』 『ファイナル ファン 夕 
ジー』 り レーン ワース』 これら 4 本が 年末に ひかえ 
ている となれば 特集す るつ さやない./ 



ブライ 

秦 対応 機種： MS X 2/2+ 秦 

媒体 ： ディ スク參 V R AM ： 1 
2 8 K 拿 価格： 未定 譬ジ ヤン 

ル ： ロール プレイ ング参 発売 ： リ 

' く一 ヒル ソ フト より ^火 発売 予定。 
A V G で 有名な リバ 一 ヒル ソフ 

卜から 発売され る 初の RPG。 

神の 力 を 受けた 玉 を 持つ 8 人 
の 戦士が 活躍し、 世界の 平和 を 取 

り もどす の だ。 また、 スト一 リー 

も 8 人 そ れぞれ に 用 意され てい 
て、 1 本で 8 倍 楽しめる お得 ソフ 

ト でも ある わけ だ。 シナリオ は、 
^スーパー データ 学で も おな じ 
み、 『ラスト' ハルマ ゲ ドン』 の 飯 
島 健 男 氏。 期待で きる そ"。 




O ギリ ギリ でと どいた M S X 版の 
オープニング グラフ ィ ックだ 



O PC 88 の 画。 MSX 版 はハ一 
ドの 問題で！^ 表示 力 < かわる と か 



OP C 88 版の キャラクタの 重ね 合 
わせ は なかなか 美しかった 



ルー ンヮ ース 

參 対応 機種 ： M S X 2 / 2 + 肇 
媒体： ディ スク參 V R AM ： 1 
2 8 K 參 価格： 未定 肇ジ ヤン 

ル ： ロール プレイン グ參 発売 ： 



【:+ % 

l〜v 




O ま だ、 ゲームの ほ う は あ ま り に:^ 部分が 
多すぎる ので、 今回 は fS^^%7)H5 分の み 



T&E ソフトより 年末 発売 予定。 

T&E! ソフ 卜から ひさびさ 登場 
の R P G が 『ルー ン ワース j だ。 

少し まえに、 新 乍 発売 予定表の 
ほうに、 ちょっとし た 手違いで り \ 
ィ ドライ ド X。 と 載って しまった 
新 乍の 正体が じつは こ れだ。 
なぜ、 ハイ ドライ ド〜 など 
と^が 出た かとい うと、 
この RPG、 あの ハイ ドラ 
ィ ドの 生みの親、 T&E ソ 
フトの 内 藤さん が 作って い 
ると いう ことなの だ。 そう 
なれば、 おのず と 期待が 集 
まって しまう という わけ。 
でも、 じつは ゲームの 内容 
の ほう はまた' 未定。 もう 少 
し 待って て: 



ィース IE に はじまり、 つ #3 きと 



今月の 巻頭で 紹介して いると 
おり、 日本 フ アル コムから 待望 
の 『ィ ース III』 が 発売され る こと 

になった。 大作 RPG がすくな 
かった MSX ソフ卜 業界に やつ 
と 希望の 光 (おおげさ) がさして 



きた。 と、 思いき や 年末に むけ 
て じ やん じ やん 大作 RPG の予 
定が あるで はない か …… 。 とい 
うわけ で、 RPG 特集と なる の 
でした。 
『ィ ース II しの 発売 は 下の 4 作 



より ちょっと はやめ。 ひと 足 先 
に 姿 を 見せて くれ そラ だ。 

下の 4 本に 関して はたい して 
見せられる もの はま だない けど、 
むりやり もらつ た 画面 写真 ゃ設 
定 資料、 他 機種の 画面で ちょつ 
とだけ ゲーム を 紹介して おこう。 
では、 下へ まいります。 



サーク 

翁 対応 機種： MS X 2/2+ 暴 
媒体： ディスク 秦ソ只八1\/1： 1 
2 8 価格 ： 未定 拿ジ ヤン 
ル ： ロール プレイン グ# ^売 ： マ 
イク 口 キャビンより 年末 発売 予定。 
すでに P C 8 8 版 な どで 発売 さ 



れ ている RPG の禾 Mlfc 

内容 的に は、 他衡 重と 変わらな 
い アクション RPG。 人間と モン 
ス タ 一が M す るゥ エー ビス 国 を、 
かって 支配 しょうと した バ ドウ一 
という H^l の 封印が 何者かに よ つ 
て 解かれて しまった。 二 ^を 
主人公の キミが 倒す の だ。 




ひと 足お 先に 癸 売の 『ィ一 ス 

III j 期待の 大作 R P G の I 本 だ 




ファイナル ファンタジー 

參 対応 機種： MSX2/2+# 
媒体： ディスク 參 VRAM: 1 
2 8 K# 価格： 未定 鲁ジ ヤン 

ル： ロール プレイン グ 売： マ 
イク 口 キャビンより 年末 発売 予定。 

ス クウ i ァ から 発売され て: 
気だった ファ ミコン の RPG の 移 
mL MSX2 版 は マイクロ キヤ 
ビンからの 発売に なった。 

ゲームの ほ う は/ く一 ティ 形式の 
R P G で、 戦闘 シ一 ンが なかなか 
ユニーク。 やられた キャラが バタ 
ッと 倒れて しまったり、 毒 を かけ 
られた キャラの 顔が まつ 青に なつ 
たり …… コミカルで かわいい キヤ 
ラで いっそう ゲーム も 楽しい。 



ファミコン 版で は、 ポス ト ドラ 
クェ的 大人気だった の だ 



ミヨ » f 

雲 I | 





o 画面 は ファミコン 版 



■aaasB 一 

■ 軎 毫 1» .. . 



ソフト も/ \ ード抹 も MSX に関する 新作 防 定 



>**•••»•«* • * « * • «，秦 參 《 秦 * 1 9'«'»^ > ^ 1 »~ > 攀'攀'«'% >1 « 

«*••»♦««•■* 攀擊參 mm mm 



4 新作 靄 



目ガ 記号の 説明 

無 印 は MSX2/2+ のソフ 卜です。 ® は MSX2+ 專 用の ソフ 卜です。 
3 は MSX2 か 2+、 © は MSX か MSX2 かで 機能が 切り 換わります。 
は MSX、MSX2Z2+ 対 です。 S は MSX- MUSIC 対 です。 



I ソフ 卜と 本 ※媒体の R は ROM 版、 D はテ V スク 版です。 



発売 予定日 タイトル (媒体） ノ メーカ一 名ノ 予定 価格 



g 
月 



8 曰 
13 曰 
15 日 
15 曰 
中旬 
中旬 
2 旧 
22 日 
25 日 
下旬 
下旬 



ディスク ステーション 秋 号 （D)Z コンパイル/ 3.8B0 円 S 

死体 置 場で 夕食 を （□) ノ テクノポリス ソフ 卜/' g. 800 円 

ガール ズ パラダイス （□) バグ レイ 卜/ 7,800 円 

シルヴィア一 ナ （□)..' パック • イン • ビデオ /7.B00 円 

禁断の パラダイス （□) / 全 流通/ 6.800 円 

ガン シップ (□)/ マイクロ プ ローズ ジャパン/価格 未定 

ウル ティ マ I (□)/ ポ ニー キヤ 二 オン /7.B00 円 

スーパ一 大戦 略 マ ップ コレクション (□)/ マイクロ キヤ ビン/ 3.800 円 

まじ や べんち や 一 （□)/ テクノポリス ソフト.' B.800 円 

グラフ サ ウルス （□)/ 已 IT e Z9,80(] 円 

野球 道 （□ ： タケルで のみ 販売)/ 日本 クリエ イト /7.700 円 



10 

月 



7 曰 
7 曰 
8 曰 
上旬 
20 曰 
中旬 
25 日 
下旬 
下旬 
下旬 

？ 

？ 

7 



MSX'FANIl 月 号 (本)/ 徳間 書店/ 440 円 (税込） 

ゲーム 十字軍 (単行本） ノ徳間 書店/ g?(] 円 （税込） 

ディスク ステーション 7 号 （□)/ コンパイル Z1.94D 円 H 

アーク ス I (□)/ ウルフ チーム/価格 未定 12 

ィース Dl (D)/ 日本 フ アル コム/ 8.801] 円 S 

上海 H (□) システム ソフ卜 Z6.B00 円 

ウルフ AT(D)/ テク ノ ポリ フソフ 卜/価格 未定 

紫禁城 (□ ) ,' ス キャップ 卜 ラス 卜/ "価格 未定 

ローグ アライアンス （□). 'スター ク ラフ 卜/ 9.800 円 

ジャック ニ クラウス プロフェッショナル ゴルフ (□)/ ビクター 音雜 業/価格 未定 

雪の 国の クルージュ （□)/' ザイン • ソフ 卜/ '8,800 円 E 

妖魔 降臨 （D)/ 曰 本 テク スタ /7.800 円 

ヮ一 クス グラフ サ ウルス （D)/BIT e /価格 未定 



月 



2 曰 
8 曰 
已曰 

上旬 



ファイア 一 ホーク （□)/• ゲーム アーツ /7.B0D 円 
MSX'FAN12 月 号 (本）， 徳間 書店/価格 未定 
ディスク ステーション クリスマス 号 (D)/ コンパイル /3.B80 円 
神の 聖都 （□) /スタジオ パン サ 一/^. 80D 円 B 



P 定曰 



上旬 
25 日 
25 日 
25 日 
下旬 
下旬 
下旬 



タイ 卜ル (媒体) Z メーカー 名， • 予定 価格 



銀河 英雄 伝説 （□)/ ボース テック /8.8[)0 円 S 
ピーチ アップ （□)/ ももの き はう す '3,800 円 
MSX プログラム コレクション 50 本 ファン ダム ヌ ブラ リ" § (本)/ 蠲 書店/ 8?D 円 (税込） 
鲁 MSX プログラム コレクション 5D 本 ファン ダム ライブラリ 徳間 書店/ 4,800 円 
アレス 夕 2 (D)Z コンパイル/' 価格 未定 
ディ ォス （□)/ ザイン • ソフ 卜/ 化800 円 IS 
ジャンボ ーグ (□)/ スタジオ オフ サイ ド /7.800 円 



火星 甲殻 団 （□)/ アスキー/価格 未定 

エス 卜 ラン ド 物語 （□)/' ィース 卜 キュー ブ /価格 未定 

口 一ドス 島 戦記 （□). • 八 ミン グ バー ド ソフト/ 9.800 円 

シュ ヴァル ッシル 卜 （□)/' ェ画堂 スタジオ/ g.800 円 E 

シャ ティ （D) ノ システム サ コム. ノ8.800 円 

ガル フォース 怒濤の カオス （□) ス キャップ 卜 ラス 卜/ 7.80D 円 

ベ 卜 ナム 1 368(0) /ス キャップ 卜 ラス 卜 Z 価格 未定 

メンバーシップ ゴルフ （□) ノ ソニー. 7,800 円 S 

白と 黒の 伝説 〔仮称〕 （□)/ ソフ卜 スタジオ WINGZ 価格 未定 

O プロ野球 ファミリー スタジアム （R)/ ナ厶コ /7,8(]D 円 
センター コー卜 （D)Z ナム コ/ 価格 未定 E 
ドラゴン スピ リツ 卜 （媒体 未定) ノナ 厶コ， 価格 未定 

參 ワンダー ボーイ B (R)/ 曰本デ クスタ /7.8D0 円 
テラ ク レス タ （R) /日本 物産 /7.800 円 
私鉄 治 線 殺人事件 (D)/NEW SYSTEM HOUSE OH ん.' 価格 未定 
蝶 類 図鑑 I (D),/NEW SYSTEM HOUSE OH// 価格 未定 
探偵 団 X (□)/ 八 一 卜 電子/ フ .80D 円 
ェメ ラル ド ドラゴン （□) ノバ シ ヨウ 八 ウス/価格 未定 
ディスク パック 2(D). パナ ソフ卜 センタ一/ 価格 未定 E 
ビバ ラスベガス （□).•• 八ル 研究所/ 6,800 円 
殺しの ドレス I (□)/ フェアリーテール/価格 未定 
ファイナル ファン 夕ジ一 （□)/ マイクロ キャビン/価格 未定 团 
サ一ク （□) ノ マイクロ キヤ ビン， 格 未定 S 
極道 陣取り 2 ( □ ) /マイ クロ ネッ卜 /価格 未定 
JIS 囲碁 学校 中級 （D) ノ' マイ ティ マイ コン システム. 7,800 円 
棋譜 入力 S 通信 対局 （D ) /マイ ティ マイコン システム, ''1 2.800 円 
ブライ （□), リバ 一 ヒル ソフ 卜， 価格 未定 
ルー ン ワース （□)/ 丁 SE ソフ 卜, 価格 未定 
ウル ティ マ V (□) /ボニー キヤ 二 オン/価格 未定 
ときめ さ セシル (□) テクノポリス ソフ卜 /7.800 円 



売 

発 



JZ 月 



な月 以降 発売日 I 



T この 情報 は 8 月 曰 現在の ものです。 
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日本 フ アル コムの 入口 付 いろんな フ アル コム グッズが 売られて いて、 
ふう。 この ^ すぐのと ころで ソフト を 開発して いる 



つけん ショ 



コンピュータ は 基本的に 1 度 
に 1 つの ことし かで さない が、 
すばやく、 くりかえし 切り換え 
て 複数の 人が 同時に 1 つの コン 

ピュー 夕 を 使う T S S (時分 割 方 
式） とい 5 やり方が ある 。コンビ 
ユー 夕が まだ 「電子計算機」 と 呼 
ばれて いた 時代に、 この TSS 
用の パーソナル システム を 曰 本 




ではじめて 作った プログラマが、 
ある 曰、 アップル という ァ メリ 
力 製の パソコンと 出会った。 こ 
の 出会いがなければ、 『ィ ース』 
シリーズ は 生まれて こなかった 
かもしれ ない。 

彼の 名 は 加 藤 正 幸。 仕事が 好 
きで 好きで 仕方がなかった 加 藤 
さん は、 この 出会い をき つかけ 



に コンピュータの パーソナル ュ 
ース （自分 専用に コンピュータ を 
使う こと） を ライフワークと 見定 
めた。 10 年 まえ、 後ろ髪 を ひか 
れる 思いで 勤めて いた 会社 を や 
め、 日本 フ アル コム を 作った。 
そして、 日本 フ アル コム は、 『ィ 
ース』 を 生み出した。 

ィース シリーズ は、 それまで 
の 主流だった、 解く までに 何 か 
月 も 時間の かかる R P G と は 反 
対に、 「ス卜 レー 卜に 楽しめる、 
やさしい 闩 PG」 とい 5 コ ンセプ 
卜で 作られた。 

「時間の かからない RPG が は 
たして 受け入れられ るの かどう 
か 、ずいぶん 議論し ました。 でも、 
1 万円 以上す る ビデオで も 楽し 
める の は 2 時間て いど。 それで 
も、 売れて いる。 たとえば ァニ 
メ ビデオな ど は 1 回が 2 時間で 
も 何度でも 見る。 ビデオと 比較 
して、 これでい いので はない か 



ITORIAL WEATHER 



夜 明 



\ けで 帰宅したら、 わたしに そつく 

] り の 人 7^' テ レ ビに 出て いた と いわ 

\ れた。 例の 事件の 犯人ら しい TM*、' 
I 逮捕 さ れた 翌朝の こ と で、 その TM 
I に そつく り だとい うので ある。 朝 
I 刊に 載って いた 写真 を 見る と、 そ 



ういえない こと もない。 うう む。 

その 日、 urn 部て は 「おまえ は tm 

と »M ^似て いる」 ごつ こが 横行 し 
ていた。 たぶん、 あちこちで はや 

つていた ことだろう。 とくに、 H 
ゲーム 担当の 某な ど は 集中砲火 を 
く ら つていて、 さかんに 「はい、 ど 
う も」 とかわし ていた。 いや、 でも 



みんな、 どこか TM と 共通点が あ 
る。 それでも、 みんな ごく 健全で、 
その へんのお となよ り も 人の 心 を 
持って いると 思う。 TM の 犯罪 を 半 
分 趣 未の せいに している 胃 を 見 
かける 力、"、 だったら 彼ら はどうな 
るんだ と、 顔が T M に似てい る わた 
しはいいたい。 



タ l 5 l ， 】 J^l^^^ 1 そういえば 10 月 8 日 は 日曜日 1 o 月 マ つ ^^^te # 



PUBLISHER= 山 下 辰 巳 く 編集〉 徳間 書店 インター メディア 株式会社、 ED ぼ OR = 高撟 成年 '.EDITOR IN CHIEF = :| 匕 根 紀子、 SENIOR CONTRIBUTING 
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ファル コムの 加麟 i 「あいう えお を 教え 
る ソフト に 国が | 億の 予算 を 出す よ う な 時 
代に なれば、 ^ft ソフ 卜 も 作って みたい」 

というの が 最終 結論でした」 
いわば、 アニメ ビデオの よう 

に 楽しめる RPG を 目指した と 
いえる だろう か。 

もうす ぐ、 ィース はほん もの 
の アニメ ビデオになる。 発売 は 
キング レコード だが、 曰 本ファ 
ルコ厶 も 監修と して、 キャラ ク 
夕の チヱ ックゃ 台本の 読み あわ 
せな どで 参加して いる。 序章に 
1 巻、 その あと 6 冊の ィース の 
章 ごとに 1 巻ず つで 全 7 巻。 

こういう パ 夕ーン は、 こんご 
も 増えて ぎそうな 気がする。 

AD INDEX 



8 、表:; 



I ン パイ J 



ソニー 表 2、 ： 

T&E ソフ 卜 "'"8 

電子 技術 教育 協会 4 

徳間害 店 9 

㈱日本 テ レネ ッ ト II 

日本 フ アル コム 82,8 

BIT 2 8 

マイクロ プ ローズ ジャパン …… 8 

マイクロ キャビン '… …- 8 

松下電器 産業 表 1 

ももの き はう す…… -'… ■•- + 8 

リノ マ一 ヒリ レソフ ト 7 
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©徳 間 書店 



おお ；' 



つ 写真、 



プログラム およ ぴ記 車の 無断転載 を禁 じます。 



Renovation Came 



ユーザー • ホッ卜 ライン/ D3 — 268 —] 268 045 — 784 —昍 00 



* 質問 等に は、 下記の 専用 電話で お答えし ます。 
ュ— ザ— サ ポー 卜 • ダイヤル ノ 03 — 268 — n 57 (毎週 月、 木、 土 '15~16 時) 



夢幻 戦士 The Fantasm Soldier 




零 tz レソ 卜 "t —卜 cr 




強制 スクロール シュ一 ティング、 迷路、 卜 ラ'. 
多彩な ゲーム 構成 

迫真の 武器 パワー ァ ッ プ システム、 5 種類 4 レベルの 20 パターン 
8 種類の コスチュームで 防御 • ヒ ッ卜ポ イン 卜の レベル を 選択、 グ 
ラフィック も 華麗に 変身 

セレク 卜 モードで アイテム を 選択。 優 子の 能力 は 君が 決定す る 

巨大 ボス キャラから 動 さの 速い キャラまで、 バ 
リエ ーショ ン 豊富な 敵 キャラ 群 
最終 面 はなん と 12 分 以上、 ボス キャラ は 3 体。 
クライマックス は 最高潮 I 



"優 子" プ 



ジキッ 卜 • プ レゼ ン卜は 発 



超 迫力! 全長 45 分の ビジュアル ス卜ー リー。 

攀前 作の 3 倍、 】60 カツ 卜 を 超える 華麗な ビジュアル ス卜ー リ- 

暴 一流 アニメ一 夕一 による 八ィ パー アニメーション ！ 

• まさに 美の 極致 ！ 5 ^モードの ビジュアル ，グラフィックス 

(オープニング • エンデ ィ ングは 除く ） 
•BGM は FM パック 完全 対応 ！ 



売 中の 各 機種と もす ベて メ切 りました。 
たくさんの ご応 s ありがとう ございまし 

た。 なお X6B000 版で も 引き続き 先蘑 100 
名 様に ブ レゼ ン 卜させて いただきます。 

子" オーディション • K 品 当選者 発表 ！ 
おめでとう ございます。 

1. FM TOWNS 

静岡県 庵原 郡 坪 内 崇 様 

2. X68G0O 東京都 大田区 金 井 利 成 様 

3. PC エンジン + CD- ROM 2 

群馬県 前 橋 市 須田 哲成 様 
千葉県 君津郡 吉田 好 夫 様 
神奈川県 伊勢 市 
岐阜県 岐阜 巿 
愛知県 海 部 郡 



山 崎 
松 野 
立 松 

みレ ホン カード 当選者の 方 は、 3 



博樹 様 
品の 発送 



を もって 発表に かえさせて いただきます。 



絶賛 発売中 

秦 PC-88SR(6 枚 組） 
+ド01\/1ディスク)¥8,800 
> PC-98VM U V(3 枚 組) ¥8 ， 8Q0 
•MSX 2 だ +(4 枚 組) ¥8，B00 
•PC エンジン (CD-ROM 2 ) 
¥6.780 
秦 XB8U00 開発 中 
* 表示され ている 製品 価格に 
消費税 は 含まれて いません。 




お求めの 際、 パッケージ S 面 記載の 注意 霱さ をよ くご 莧 になって、 お 手持ちの 機種での 動 

作 を ご 確認の 上、 お買い上げ 下さい。 



※お求め は 近くの パソコン ■ ショップで。 通信販売 こ' 希望の 場合 は 使用 機種 名 を 明記の 上、 直接 
当社に お申し込み 下さい （送料 無料)。 

* 当社 は、 当社が 著作権 を 有する 本 ソフ卜 ウェアの 複製 行為、 及び 貸 貸 （レンタル） 行為に ついて、 
これ を 一切 許可して おりません。 もし 違反した 場合 は 慾 役 または 罰金が 課せられます。 



，株式会社 日 テレ ネット 
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しばらくの I 
止められない 



^ は激 ペナ 2 で 燃える Jl 



1 必 



激 ペナ 2 は、 やっぱり 凄い 。その 反響 ほと どまる こと を しらずに 広がる ぱ 
かり。 野球 ゲームの 見方が すっかり 変わった という 声 も 多い。 いままで 
画面で 見られなかった 打球が 飛んで いく シーン や、 細かい 動作が、 とつ 
て も ライス。 特に、 野球 ゲーム を 極めた 人 を 燃え上がらせ XV ゝる らしい。 
必殺 ス レイ も 続出して いる 。この 熱狂 は、 一体 どこまで 広まる のだろう c 



& まるのに 6 ゥ o I 



激 ペナ 2 は、 MSX2 で 初の 画面 スムーズ スクロール。 

♦4 つの ゲーム モード 1 と 対戦」 「2 人で 対戦」 1 "ペナントレース」 1 "観戦」 で 楽しみが 4 倍に 
ふくれあがった。 令2 種類の スタジアム を 試合 毎に 自由に 透べ る。 令 思いのままに オリジナル 
チーム をつ くれる。 ♦ 操作 は キーボード でも ジョイスティック でも 可能。 令コ ナミ ""THE スロ 
野球 激突 ペナントレース」 でつくった オリジナル チームの データ を そのまま 使える。 などなど、 
まだた くさん の 機能 を 搭載。 あと は、 きみ 自身の 目と 体で 確かめて ほしい 。おもしろさ、 超一 級。 
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搭載 好評 発売中 



6，300 円 



ン ホン サー ヒス 実施 都市 【北海道 地区】 札幌 01 1(851)3000 【東北 地区】 青 森 0177(22)5731 秋 田 CH 88 (24) 7 000 
- 地区】 大阪 06 (334) 0399 【九州 地区】 福 岡 092 (7 1 5) 8200 大牟田 0944 (55) 4444 鹿 児 島 0394 (72) 0606 



【閱東 地区】 東京 03(262)911 



【北陸 地区】 新 潟 025 (229)1 

ダイヤル は 正確に./ 
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本社/〒 101 東京都 千代 田 区 神 田 神 保 町 3 丁目 25 大阪 支店/ T561 大阪府 豊中巿 庄内栄 町 4 丁目 23 番 18 号 札 換 営業所/〒 060 礼幌市 中央 区 北 1 条西 5 丁目 2 番 9 号 福 岡 営業所/〒 810 福 岡 市 中央 区 天神 2 丁目 8 番 30 号 
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は、 ゲームの 迫力 ももが う。 
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